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Abstrakt
Cílem této práce je prezentovat koncept inovativního zp·sobu °azení fotograﬁí. Technologie
drag & drop a moºnost libovolného pohybu s fotograﬁemi v prostoru jsou hlavními pilí°i
jednoduchosti této aplikace. Pro °azení fotograﬁí jsou vyuºívány atraktory, prvky p°itahující
fotograﬁe s ur£itou hodnotou vlastnosti. Kaºdé fotograﬁi, která má tuto vlastnost, je do-
po£ítána hodnota p°íslu²nosti k této konkrétní vlastnosti. Tato hodnota ur£uje vzdálenost
od atraktoru. Kombinací více atraktor· je tak moºné t°ídit fotograﬁe pom¥rn¥ snadným a
intuitivním zp·sobem.
Abstract
The purpose of this article is to show how intuitive can be work with pictures sorting.
Drag & drop technology in combination with interactive picture moving makes this appli-
cation easy to use. To sort pictures with some feature you just must drag magnetic attractor
into some place in workspace and choose attracting feature with speciﬁc value. Pictures with
alike value are attracted. Diﬀerence in values determines the distance between picture and
attractor. Combination of many attractors can help you sort pictures in short time with
just couple of clicks.
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Kapitola 1
Úvod
Cílem práce je navrhnout °e²ení interaktivního t°íd¥ní fotograﬁí a implementovat navrºené
rozhraní pomocí webových technologií. Kritériem t°íd¥ní mají být meta-informace jednotli-
vých fotograﬁí.
Toto zadání jsem pochopil tak, ºe cílem mé práce má být webová aplikace poskytující
jednoduché a efektivní prost°edí pro t°íd¥ní kolekcí fotograﬁí. Jelikoº je fotograﬁe multi-
mediálním obsahem, je nutné, p°i t°íd¥ní zajistit moºnost pracovat i s jejím obsahem. P°i
práci s fotograﬁemi je, dle mého názoru, d·leºité se vyvarovat zaºitému zp·sobu zacházení
se soubory v po£íta£ích a poskytnout nový zp·sob práce s tímto obsahem. Kritérii t°íd¥ní
mají být meta-informace o fotograﬁích. Tyto informace o fotograﬁích jsou ve v¥t²in¥ p°ípad·
nedostupné. Cílem je tedy také návrh zp·sobu získání a zpracování t¥chto informací. Práce
zahrnuje popis studie, která je zam¥°ena na získávání metadat o fotograﬁích. V dokumentu
je zmín¥n postup integrace zmín¥ného zp·sobu získávání metadat s navrhovanou aplikací.
Práce obsahuje p°ehled existujících °e²ení v oblasti práce s fotograﬁemi. Jsou zde zmín¥ny
klady i zápory t¥chto aplikací £i návrh·. Práce je inspirována n¥kterými z t¥chto °e²ení,
snaºí se ale navrhnout interaktivní zp·sob °azení, který neposkytuje ºádná z aplikací v této
oblasti.
V práci je deﬁnován atraktor jako prvek, který p°itahuje fotograﬁe stejných nebo po-
dobných vlastností, pracovní prost°edí podobné stolu s rozházenými fotograﬁemi a systém
vlastností fotograﬁí. Za vlastnosti fotograﬁe jsou povaºovány meta-informace. Navrhuji zde
t°i zp·soby °azení. V²echny zp·soby vycházejí z výpo£t· analytické geometrie a navrhují
zp·sob umíst¥ní fotograﬁe v·£i atraktoru v odpovídající pozici v prostoru.
První ze zp·sob· t°ídí fotograﬁe efektivn¥, ale pouze tehdy, kdyº atraktor není v po-
hybu. Aplikace tedy nedosáhne poºadované interaktivity. Druhý ze zp·sob· ﬁxuje b¥hem
pohybu fotograﬁe vzhledem k atraktoru. Tento zp·sob °azení umoºnil pohyb s atraktorem,
ale p·sobil také statickým dojmem. Poslední °e²ení vychází z obou p°edchozích. Toto ﬁnální
°e²ení popsané v kapitole 7 poskytuje poºadovanou interaktivitu a efektivnost °azení.
Návrh byl realizován pomocí technologií HTML, JavaScript, PHP, CSS, JSON a C++.
Dynamiku graﬁckému uºivatelskému prost°edí poskytuje jazyk JavaScript, ve kterém je
implementována st¥ºejní £ást návrhu. K realizaci dynamického prost°edí je vyuºito sluºeb
knihoven jQuery a MooTools. Výsledek práce je dostupný v n¥kolika verzích na stránkách
http://www.michalweiser.eu/bc/.
Práce byla testována na anotované sad¥ dat. Kaºdé z navrºených °e²ení vykázalo p°i
testování jisté nedostatky. Postupným odstra¬ováním chyb vzniklo ﬁnální °e²ení. Aplikace
nabízí jednoduchý zp·sob °azení fotograﬁí. Díky implementaci pomocí webových technologií
je zaru£ena vysoká mobilita a dostupnost aplikace tém¥° odkudkoliv.
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Kapitola 2
Motivace
Cílem je navrhnout interaktivní prost°edí pro °azení fotograﬁí. Interaktivitu lze pojmout
na mnoho zp·sob·. Tato kapitola nasti¬uje my²lenkový postup, který vedl k návrhu °e²ení
t°íd¥ní fotograﬁí co nejvíce interaktivní formou.
Hlavní £inností by m¥lo být se°azení konkrétních fotograﬁí intuitivní cestou v prost°edí
s co nejjednodu²²ím ovládáním. Ke snadnému pochopení je vhodné zachovat prost°edí po-
dobné pracovnímu stolu s r·zn¥ rozloºenými fotograﬁemi. Fotograﬁe má dlouholetou tradici
v papírové podob¥, aº p°íchod digitálních médií zm¥nil formu uchování v¥t²iny po°ízených
snímku. Je proto vhodné udrºet tradi£ní pohled na fotograﬁe, podobn¥ jako v projektu ﬁrmy
Siemiens [9]. Auto°i tohoto projektu popisují vztah osob k fotograﬁím. D·leºité je v tomto
p°ípad¥ si uv¥domit, ºe prohlíºení, £i hledaní fotograﬁí je do jisté míry emocionálním pro-
ºitkem. Je tedy vhodné uºivatelské prost°edí p°izp·sobit k interaktivnímu zp·sobu pouºití,
které poskytuje sice informace mén¥ konkrétní, ale podává je ve velice srozumitelné podob¥.
Podle slov autor· zmín¥ného projektu, by se práce s takovou aplikací m¥la stát záºitkem.
Podstatou v tomto p°ípad¥ je zam¥°ení se na to, co fotograﬁe reprezentuje. Od doby, kdy
se fotograﬁe stala nedílnou sou£ástí digitálních záznam·, je p°i vývoji ve²kerých aplikací,
pracujících s tímto obsahem zapomínáno na jeden d·leºitý fakt. Fotograﬁe není pouze zm¥tí
digitálních dat, nýbrº vzpomínkou, n¥£ím, s £ím jsou osoby ú£astnící se po°izování této
fotograﬁe r·zn¥ svázány. Tento fakt prokazuje i studie provedená v rámci projektu [12],
který se zabývá podobnou problematikou. Výsledky test· provád¥ných v rámci této studie
jsou znázorn¥ny v grafu 2.1. Z výsledk· je patrné, ºe si kaºdá osoba uchovává v pam¥ti o
fotograﬁi jiné informace. Hledání konkrétní fotograﬁe tedy p°edstavuje naprosto odli²nou
£innost, neº hledání jiných soubor· v elektronické podob¥. Podobn¥ je moºné p°istupovat k
hledání jiného multimediálního obsahu (audio nahrávky, video záznamy), tato práce je v²ak
výhradn¥ zam¥°ena na práci s fotograﬁemi. Tento zp·sob m·ºeme porovnat se zp·sobem
hledání v textových dokumentech, kdy také nejd·leºit¥j²í informací není nap°. velikost, £i
název souboru, ale jakýkoliv úryvek obsaºeného textu, tedy samotný obsah souboru.
P°i set°íd¥ní fotograﬁí podle ur£itého kritéria je tedy d·leºité pracovat se v²emi moºnými
formami informací o fotograﬁích. Informace mohou být r·zného typu, nap°. místo po°ízení,
denní doba, fotoaparát, kterým byla fotograﬁe po°ízena a dal²í. Jako výchozí bod p°i t°íd¥ní
fotograﬁí v papírové podob¥ je vºdy neucelená skupina fotograﬁí leºících na pracovní plo²e.
Intuitivní zp·sob pro °azení fotograﬁí je tedy vytvo°ení ur£itých skupin fotograﬁí. Kaºdá
skupina reprezentuje obrázky s ur£itou stejnou nebo podobnou vlastností. Skupina m·ºe
být jedna nebo více. Z této my²lenky také vychází koncept t°íd¥ní v této aplikaci. My²lenka
p°esunu fotograﬁí do ur£itých skupin je v²ak je²t¥ roz²í°ena o míru p°íslu²nosti fotograﬁe ke
kaºdé jednotlivé skupin¥.
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Kaºdá fotograﬁe je reprezentována vlastní zmen²enou formou zobrazení a vlastnostmi,
které reprezentují vzpomínky a jiná fakta související s jejím obsahem a £asem po°ízení. V
prost°edí jsou deﬁnovány prvky, které tyto vlastnosti p°itahují v závislosti na p°íslu²nosti.
Na plo²e se tedy nevytvo°í shluky fotograﬁí, ale uspo°ádaný systém rozloºení. Cílem je,
aby kaºdá fotograﬁe vyhledala svoji pozici mezi vlastnostmi, které ji reprezentují, na tom
konkrétním míst¥, které prost°ednictvím vzdáleností od t¥chto vlastností vypoví nejvíce o
obsahu této fotograﬁe. Koncept klasických alb, se kterými se dnes obvykle pracuje, není z
aplikace eliminován, jak by se mohlo na první pohled zdát. Alba jsou zakomponována do
vlastností fotograﬁe tak, aby v²echny informace o fotograﬁi tvo°ily jednotný celek.
Výsledkem je tedy situace, kdy si uºivatel postupn¥ vzpomíná na souvislosti spojené s
hledanou skupinou fotograﬁí. Do aplikace tedy zavádí svoje my²lenky. K t¥mto vzpomínkám
jsou automaticky p°itahovány související fotograﬁe. Takto je moºné postupn¥ a p°ehledn¥
získat pohled na set°íd¥nou skupinu fotograﬁí. Hlavním problémem se v tomto p°ípad¥ stává
p°evedení vzpomínek do digitální podoby. Tímto problémem se zabývá jiº zmín¥na publikace
[12]. P°i tém¥° nulovém zatíºení uºivatele je systém, který je popsán v této publikaci, schopen
získat o fotograﬁi mnoºství informací, které lze vyuºít práv¥ za ú£elem vyhledávání. Jedinou
podmínkou v tomto p°ípad¥ je vyuºití fotoaparát· se záznamem pozice po°ízení snímku.
Tuto moºnost v²ak poskytuje v dne²ní dob¥ £ím dál tím více za°ízení po°izujících jakýkoliv
multimediální obsah. Systém z uvedené publikace by tedy byl vhodným dopln¥ním této
aplikace.
Obrázek 2.1: Výsledek studie - informace, které si lidé pamatují o svých fotograﬁích,
zdroj [12]
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Kapitola 3
P°ehled existujících °e²ení
Návrh aplikace vznikl z d·vodu neexistujícího °e²ení problému intuitivního °azení fotograﬁí.
Tato kapitola shrnuje existující nástroje v této oblasti a poukazuje na ty, kterými je návrh
nového °e²ení inspirován.
3.1 Tradi£ní °e²ení
Jak jiº bylo zmín¥no, s p°íchodem digitální fotograﬁe nebyly vyuºity v²echny moºnosti,
které by tento formát mohl poskytovat. Je²t¥ dnes se zachází s digitální formou fotograﬁe
podobn¥, jako s ostatními soubory. Velkým krokem ve vývoji systému zacházení s fotogra-
ﬁemi bylo zavedení tág· . Tágy up°es¬ují popis kaºdé fotograﬁe a umoº¬ují tak textový
zp·sob vyhledávání v kolekcích. Takový systém práce poskytují prohlíºe£e fotograﬁí jako
Picasa [7] nebo Windows Live Fotogalerie [10].
Ob¥ tyto aplikace poskytují velice podobný zp·sob práce s fotograﬁí. P°i vkládání foto-
graﬁe do kolekce se fotograﬁe °adí do alb nebo do sloºek. V obou p°ípadech je k fotograﬁím
moºné p°i°adit tágy. Tato £innost v²ak vyºaduje velké úsilí uºivatele, nebo´ zavedení tág· je
v obou p°ípadech moºné pouze ru£n¥. Uºivatel tedy vybírá jednotlivé fotograﬁe £i skupiny
fotograﬁí, kterým p°i°azuje textové popisky. Vyhledání ve sbírce je pozd¥ji moºné pomocí
zadání klí£ového slova do vyhledávacího pole. Projekt Picasa, jak je vid¥t na obrázku 3.1,
pracuje i ve výsledcích hledání s konceptem alb. Fotograﬁe po vyhledání jsou tedy se°azeny
dle alb, které uºivatel zadával p°i vkládání fotograﬁí do kolekce. Druhý z produkt· pracuje
ve vyhledávání s konceptem sloºek, jak je vid¥t na obrázku 3.2. Ob¥ aplikace sice poskytují
uºivateli prost°edí známé, podobné tomu, které je pouºíváno pro práci s jinými soubory v
graﬁckých prost°edích opera£ních systém·. To je v²ak p°esný opak toho, co je pro práci s
fotograﬁemi pot°eba. Jak jiº bylo zmín¥no, fotograﬁe jsou multimediálním obsahem, proto
je nutno s nimi zacházet naprosto odli²ným zp·sobem.
3.2 Inovativní návrhy
Problémem s neefektivní prací s digitální formou fotograﬁí se jiº za£alo zabývat více vývo-
já°·. Ve vývoji jsou tak jiº nástroje, které poskytují inovativní p°ístup v mnoha ohledech.
Málo z nich se v²ak zabývá °azením fotograﬁí. Dostupné jsou projekty jako Photo Khipu [3]
£i Fotowall [14]. Oba projekty p°icházejí se zajímavými zp·soby práce s kolekcí fotograﬁí.
Photo Khipu je velice zajímavým projektem. Je ve fázi vývoje, bez uvoln¥né funk£ní
verze pro vyuºití b¥ºnými uºivateli. Tento projekt ponechává tradi£ní formu práce s foto-
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Obrázek 3.1: Picasa Obrázek 3.2: Windows Live Fotogalerie
graﬁemi pomocí t°íd¥ní do alb. Jeho cílem je zvý²ení interaktivity práce. Projekt je inspi-
rován, jak název napovídá, khipu, coº bylo uzlové písmo Ink·. Zápis v tomto písmu tvo°il
krásné tvary podobné slunci, kde kaºdý paprsek tvo°il jeden logický celek. Logický význam
v jeho p°ípad¥ m¥la délka, barva a po£et uzl·. Stejn¥ tak vypadá prost°edí tohoto projektu.
Kolekce fotograﬁí tvo°í obraz slunce, jednotlivé paprsky jsou alba, kaºdá fotograﬁe je uzlem
zbarveným podle jejího prost°edního pixelu. V²e je p°izp·sobeno pro práci na dotekovém
displeji, aplikace díky tomu poskytuje moderní interaktivní prost°edí.
Program Fotowall primárn¥ slouºí k tvorb¥ koláºí z fotograﬁí. Pro tuto £innost poskytuje
velice zajímavé prost°edí práce s fotograﬁemi umíst¥nými na zdi. Fotograﬁe je moºné r·zn¥
modiﬁkovat v rámci 3D prostoru.
Navrhovaný zp·sob práce s fotograﬁemi v této práci je inspirován ob¥ma t¥mito pro-
gramy. V²echny dostupné fotograﬁe jsou zobrazeny na jedné pracovní plo²e jako v projektu
Khipu. Koncept rozházených fotograﬁí na pracovní plo²e zase vychází z podobného nápadu,
který je vyuºit v projektu Fotowall. Pracovní prost°edí ale neposkytuje tak velké moºnosti
modiﬁkace fotograﬁí, jako ve zmín¥ném programu.
Obrázek 3.3: Photo Khipu, zdroj: [3] Obrázek 3.4: Fotowall
3.3 Aplikace pro °azení
Vý²e popsané aplikace obsahují zajímavý zp·sob práce s fotograﬁemi, ani jedna z nich v²ak
neslouºí k °azení. Touto oblastí ze zabývá nap°. projekt FreeEye [15]. Tento projekt je
zam¥°en na vyhledávání podobných nebo stejných fotograﬁí v rozsáhlých databázích. Dal²í
alternativou m·ºe být projekt Face Bubble [20] spole£nosti Hewlett-Packard, ve kterém
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se k vyhledávání fotograﬁí vyuºívá detekce tvá°í v obraze. Oba projekty jsou v²ak velice
jednosm¥rn¥ zam¥°ené a na poli aplikací chybí jednotný systém vyhledávání ve fotograﬁích.
Z tohoto d·vodu se projekt popisovaný v této publikaci snaºí navrhnout univerzální systém
pro °azení fotograﬁí, který vyuºívá meta-informace jednotlivých poloºek.
Obrázek 3.5: FreeEye, zdroj: [15]
Obrázek 3.6: Face Bubbles, zdroj: [20]
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Kapitola 4
Návrh
Tato kapitola popisuje postup p°i návrhu °e²ení pro zadaný problém. Jsou zde deﬁnovány
základní stavební prvky °e²ení. Dále je pak popsán pr·b¥h postupného °e²ení rozmis´ování
fotograﬁí v prostoru v závislosti na jejich vlastnostech.
4.1 Idea
Cílem je vytvo°it intuitivní graﬁcké uºivatelské rozhraní pro °azení fotograﬁí. Hlavní my²-
lenka zobrazení fotograﬁí vychází z práce s klasickými fotograﬁemi rozházenými na ur£ité
plo²e, jak je vid¥t na obrázku 4.1. Kaºdou z fotograﬁí je moºné vzít do ruky, podívat se na
ní zblízka nebo ji pouze p°esunout. Stejn¥, jako v tomto konceptu, je moºné s fotograﬁemi
r·zn¥ hýbat, p°esouvat je a m¥nit jejich velikost zobrazení. Pokud se pracuje s fotograﬁemi
v papírové podob¥, jsou v¥t²inou °azeny do alb, tedy v¥t²ích celk·. P°i hledání speciﬁckých
snímk·, je nutné si pamatovat, ve kterém albu je t°eba hledat nebo p°ípadn¥, ve které ko-
lekci se fotograﬁe nachází. Tuto £innost se snaºí tento návrh eliminovat zobrazením v²ech
fotograﬁí na jednom míst¥ (jedné plo²e). Hledání, £i se°azení fotograﬁí v takto, na první
pohled nep°ehledném, zobrazení se snaºí projekt realizovat netradi£ní formou p°itahování
fotograﬁí ke vzpomínkám, se kterými se daná fotograﬁe váºe.
Obrázek 4.1: Koncept zobrazení fotograﬁí
Vzpomínky jsou reprezentovány objektem vloºeným do prost°edí fotograﬁcké kolekce.
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Kaºdá ze vzpomínek je reprezentována jedním takovým objektem. Pokud tedy chce uºivatel
set°ídit fotograﬁe, vloºí do prost°edí n¥kolik objekt· odpovídajících jednotlivým vzpomín-
kám, podle kterých mají být fotograﬁe set°íd¥ny. Fotograﬁe se rovnom¥rn¥ rozmístí v pro-
storu podle toho, v jaké mí°e jsou vzpomínce blízké. V²e se d¥je dynamicky. S fotograﬁemi
i objekty lze v prostoru libovoln¥ hýbat, v²e se tedy rozmís´uje v reálném £ase.
4.2 Základní prvky
Atraktory
Jedním z cíl· návrhu bylo vytvo°it reprezenta£ní objekt vzpomínek uºivatele, které se vysky-
tují b¥hem hledání multimediálního obsahu. Zajistit tímto zp·sobem postupné zp°es¬ování
t°íd¥ní fotograﬁí. Cílem bylo p°itahovat ke kaºdé my²lence odpovídající fotograﬁe. Ztvárn¥-
ním této £innosti je graﬁcký prvek ozna£ený jako atraktor.
Atraktorem je objekt, který p°itahuje nebo odpuzuje fotograﬁe v závislosti na zadaném
kritériu. Vzdálenost fotograﬁe od atraktoru poté odpovídá úrovni p°íslu²nosti této fotograﬁe
k atraktorem p°itahované vlastnosti. Jako p°íklad m·ºeme uvést jako p°itahovanou vlastnost
po£et osob vyskytující se na dané fotograﬁi rovný 5. Fotograﬁe, které budou mít po£et
osob na fotograﬁi roven 5 budou v bezprost°ední blízkosti atraktoru. Fotograﬁe s hodnotou
po£tu osob 4 a 6 budou vzdáleny minimáln¥. Odchylka od p°itahované hodnoty odpovídá
rozloºení na vzdálenosti od atraktoru. V²e je v²ak je²t¥ ovlivn¥no maximem a minimem.
Tyto hodnoty jsou explicitn¥ ur£eny tv·rcem pluginu, který poskytuje meta-informaci o
fotograﬁi nebo dynamicky dopo£ítány podle maximální a minimální hodnoty této vlastnosti
vyskytující se u fotograﬁí daného uºivatele. Kritéria, nebo-li p°itahované vlastnosti, mohou
mít r·zný charakter.
Obrázek 4.2: Funkce atraktoru
Vlastnosti
Vlastnosti obrázku jsou roz²í°ením my²lenky tag·, kterou lépe vystihuje název v anglickém
jazyce feature . Tag ur£uje skupinu, do které obrázek pat°í nebo nepat°í. Vlastnost ur£uje
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také skupinu, do které obrázek m·ºe náleºet, je v²ak roz²í°ena o moºnost ur£ení p°íslu²-
nosti k této vlastnosti nebo nap°. po£tem výskyt· n¥jakého objektu v dané fotograﬁi. Jako
p°íklad m·ºe slouºit vlastnost po£et tvá°i. Kaºdá fotograﬁe, která má tuto vlastnost má
uloºenu také hodnotu po£tu tvá°í vyskytujících se v ní. Vlastností fotograﬁe je také datum
po°ízení £i modiﬁkace. Jak jiº bylo zmín¥no, vlastnosti roz²i°ují my²lenku tag·, proto se
také tagy stávají automaticky vlastnostmi fotograﬁe s Boolovskou hodnotou p°íslu²nosti.
P°esným p°íkladem vyuºití vlastností je jiº zmín¥ná aplikace [12] automaticky na£ítající
obsah vlastností k obrázku. Pomocí této aplikace je moºno získat jednoduchým zp·sobem
velké mnoºství vlastností. Podle výpisu v £lánku je vhodné zmínit alespo¬: místo po°ízení
fotograﬁe, £as b¥hem dne (jedná se o rozloºení dne na jisté £ásti, t°eba jako dopoledne ),
po£así a teplotu v dob¥ po°izování, událost p°i které byla tato fotograﬁe po°ízena, ro£ní ob-
dobí a dal²í. Jak je vid¥t, ²kála vlastností poskytovaná tímto programem je opravdu ²iroká.
Rozsah vlastností v²ak zde zdaleka nekon£í. Záleºí opravdu na kreativit¥ uºivatel· a vývo-
já°·, kte°í metadata o obrázku poskytují. Podkategorií vlastností jsou také EXIF informace
o fotograﬁích vkládané implicitn¥ n¥kterými fotoaparáty p°ímo do souboru fotograﬁe p°i
po°izování.
Obrázek 4.3: Mnoºina vlastností obrázku
Vy°azení fotograﬁí
Tém¥° vºdy, kdyº vyhledáváme n¥jaké poloºky nastává situace, kdy se ve výsledku hledání
objevují poloºky neºádoucí. Pokud tato situace nastává postupn¥ v n¥kolika up°es¬ujících
krocích hledání, m·ºe být set°íd¥ný výsledek neºádoucí. Z tohoto d·vodu je do pracovního
prost°edí aplikace zaveden ko². Poskytuje moºnost vy°azení fotograﬁí, se kterými uºivatel
jiº dále nechce pracovat. Fotograﬁe je moºno vy°adit do£asn¥ nebo trvale. Do£asné vy°azení
p°esune fotograﬁi do prost°edí ko²e, odkud je moºno ji zase vrátit do pracovní plochy.
Trvalé odstran¥ní odstraní fotograﬁi z prost°edí ko²e. Nejedná se v²ak o fyzické vymazání
souboru s obsahem, ale pouze o trvalé odstran¥ní fotograﬁe z pracovního prost°edí. P°i
p°í²tím p°ihlá²ení nebo p°i obnovení relace se v²echny fotograﬁe, tedy i ty trvale odstran¥né,
znovu objeví. Funk£nost ko²e je velice podobná tomu, jak ji známe z prost°edí opera£ních
systém· Microsoft Windows £i Linux.
Ko² je reprezentován pat°i£nou ikonkou v prost°edí aplikace. Ikonu je moºné vkládat a
odebírat z prost°edí pomocí menu ve spodní £ásti aplikace. P°i poklepání na ikonu se rozbalí
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obsah ko²e. Práce s ko²em je intuitivní díky sytému drag&drop. Do ko²e je moºno vkládat
fotograﬁe p°etaºením nad jeho ikonu nebo jeho rozbalenou formu. Obnovení fotograﬁe z
ko²e je moºné p°etaºením nad pracovní plochu nebo také p°etaºením na obnovovací ikonku
v rámci obsahu ko²e. Trvalé odstran¥ní poloºek z ko²e je moºné provést pomocí pat°i£ného
tla£ítka v rámci okna ko²e.
4.3 Výpo£et pozic fotograﬁí
Následující kapitoly popisují postupné °e²ení výpo£t· nových pozic fotograﬁí. V návrhu
postupu výpo£t· se dosáhlo n¥kolik fází. Kaºdá dal²í fáze vychází z fáze p°edchozí. První
dv¥ formy návrhu m¥ly zajímavou my²lenku, ta v²ak v obou p°ípadech ztroskotala p°i tes-
tování implementované verze. P°i návrhu je chování obrázk· tém¥° nezjistitelné. Kaºdou
moºnou ﬁnální verzi bylo tedy pot°eba °ádn¥ otestovat, vytáhnout záv¥ry a navrhnout lep²í
°e²ení, které °e²í chyby stávající verze. Je jisté, ºe °e²ení, které tato práce ve své ﬁnální
podob¥ implementuje není ideální. Vºdy je moºno n¥které £ásti výpo£tu navrhnout lépe a
optimalizovat tak b¥h celého programu.
Je také z°ejmé, ºe v implementovaném °e²ení se mohou nacházet chyby, které je nutné
o²et°it. Chování takového °e²ení je sloºité otestovat pro v²echny moºné situace. Zajisté by
bylo vhodné zavést sadu testovacích dat a rozhraní pro jejich aplikaci do programu tak, aby
bylo moºno pro kaºdé °e²ení testovat v²echny známe situace, které mohou nastat. Testování
t¥chto situací ru£n¥ je £asov¥ velice náro£né a ne vºdy korektní. Aby byly v²echny výpo£ty
pozic fotograﬁí smysluplné, je základem výpo£tu zm¥na velikosti obrázk· na inicializa£ní
velikost. Velikost fotograﬁe je kontrolována v kaºdém kroku výpo£tu. Tato operace probíhá
z toho d·vodu, ºe výpo£et nových pozic p°íli² velkých fotograﬁí by nem¥l tém¥° ºádný
smysl. V²echny postupy v této kapitole berou v potaz jiº zmen²ené formy fotograﬁí. Tomuto
problému se blíºe v¥nuje kapitola 8.6.
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Kapitola 5
Výb¥r nejvhodn¥j²ího paprsku
První návrh °e²ení nebyl koncipován pro výpo£et v reálném £ase. Výpo£et nových pozic
obrázk· prob¥hl vºdy p°i ukon£ení pohybu atraktoru. Nyní budeme pracovat se situací, kdy
se na pracovní plo²e nachází jeden aktivní atraktor a jedna fotograﬁe. Výpo£et je zahá-
jen událostí upu²t¥ní atraktoru na pracovní plochu (událost upu²t¥ní je událostí zakon£ení
operace drag&drop s atraktorem).
5.1 Okraje
Je pot°eba zamezit tomu, aby se fotograﬁe dostala mimo rozsah zobrazované plochy. Zjistíme
tedy polovi£ní hodnoty délky a ²í°ky fotograﬁe. Kolem pracovní plochy je pot°eba vytvo°it
okraje tak, aby se kterákoliv £ást fotograﬁe nedostala mimo rozsah obrazovky. Výpo£et
vºdy po£ítá se st°edovým bodem fotograﬁe. Okraje obrazovky tedy vymezíme ze zji²t¥ných
polovi£ních vým¥r· fotograﬁe, jak je znázorn¥no na obrázku 5.1. Okraje rozumíme jako
obdélník, ve výpo£tu v²ak budeme dále s okraji pracovat jako s kombinací £ty° p°ímek.
5.2 Úse£ky rozmíst¥ní
Jak jiº bylo zmín¥no, výpo£et za£íná událostí upu²t¥ní atraktoru. V prvním kroku se vypo-
£ítá rovnice p°ímky vedoucí body st°edu obrázku a st°edu atraktoru. P°ímku omezíme na
úse£ku tak, ºe její délku vymezíme okraji vypo£ítanými z obrázku. Dále vypo£ítáme rovnici
p°ímky pravoúhlé k p°ímce jiº vypo£ítané. P°ímku vedeme st°edem atraktoru a omezíme
ji okraji obrázku. Vzniknou tedy dv¥ pravoúhlé úse£ky protínající se ve st°edu atraktoru.
Tyto úse£ky vymezují £ty°i paprsky vedoucí z atraktoru sm¥rem k okraj·m vymezeným
obrázkem, jak ukazuje obrázek 5.2. Na t¥chto paprscích se bude nacházet nové umíst¥ní
fotograﬁe.
5.3 Výb¥r vhodného paprsku
Nyní se zm¥°í délka kaºdého paprsku. Nejdel²í paprsek je nejvíce relevantní pro novou pozici
fotograﬁe. Podle vypo£ítané p°íslu²nosti k danému atraktoru (výpo£et popsán níºe v oddílu
5.4 v odstavci Výpo£et p°íslu²nosti k atraktoru) je vypo£ítána vzdálenost, v jaké se má
fotograﬁe nacházet. Aby se o²et°ila situace, kdy fotograﬁe p°i kaºdém výpo£tu vybere jiný
nejdel²í paprsek, je zm¥°ena moºnost umístit vypo£ítanou vzdálenost na p·vodním paprsku,
na kterém se nachází fotograﬁe a atraktor. Pokud je toto umíst¥ní moºné, fotograﬁe se
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pouze posune po tomto paprsku na p°íslu²nou vzdálenost. Pokud fotograﬁi není moºné
takto umístit, je kontrolován dal²í paprsek vpravo. Fotograﬁe najde svou pozici na prvním
odpovídajícím paprsku v p°íslu²né vzdálenosti odpovídající p°íslu²nosti k danému atraktoru.
Na tuto pozici je fotograﬁe p°esunuta krátkou animací p°esunu z p·vodní pozice.
5.4 Výpo£et p°íslu²nosti k atraktoru
Kaºdá vlastnost má ur£enou nebo dopo£ítanou hodnotu maxima a minima své hodnoty.
Tato informace je v²ak nedosta£ující pro rozmíst¥ní fotograﬁe v odpovídající vzdálenosti.
P°íkladem m·ºe být situace, kdy minimum p°itahované vlastnosti je 0, maximum 20 a
atraktor byl nastaven tak, aby p°itahoval hodnotu 2. Intervaly z obou stran v·£i hodnot¥
2 jsou nerovnom¥rné (2 a 18 celo£íselných hodnot). Je proto nutné intervaly zarovnat tak,
aby bylo moºno vypo£ítat relevantní vzdálenost pro ob¥ situace, kdy hodnota vlastnosti u
fotograﬁe je men²í nebo v¥t²í neº hodnota p°itahovaná atraktorem. Ur£ující hodnotou je
tedy samoz°ejm¥ ta, která je koncová na intervalu s v¥t²ím po£tem moºných hodnot. V
p°edstaveném p°íklad¥ se tedy jedná o hodnotu 20. Tuto hodnotu odpo£ítáme od hodnoty
p°itahované atraktorem. Vznikne nám tedy nový celkový interval 〈−18, 20〉 se st°edem v
hodnot¥ 2, jak je vi¤et na obrázku 5.3.
Obrázek 5.3: P°íslu²nost k atraktoru
5.5 Vyhodnocení
Tato metoda se ukázala být efektivní pro jednorázový výpo£et zahájený upu²t¥ním atrak-
toru. My²lenkou této práce v²ak bylo vytvo°it interaktivní aplikaci. Bylo tedy nutné zavést
výpo£et nových pozic v reálném £ase po celou dobu pohybu kteréhokoliv z atraktor·. Po
n¥kolika testech na men²í testovací mnoºin¥ fotograﬁi vykázala tato metoda ne p°íli² uspo-
kojivé výsledky. Po del²ím pohybu s atraktorem se v²echny fotograﬁe za£aly shlukovat pouze
mezi dv¥ma paprsky. Výb¥r paprsk·, mezi kterými se fotograﬁe nacházely závisel na po-
hybu atraktoru na pracovní plo²e. Testování metody vºdy probíhalo s jedním atraktorem,
nebo´ testování metod výpo£t· s více atraktory vydává sloºit¥ £itelné výsledky. Testování
na jednom atraktoru a více fotograﬁích rychle odhalí chyby podobného charakteru, jakou
byla chyba odhalená v této metod¥ (shlukování), kterých se je nutno vyvarovat.
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Kapitola 6
Posun fotograﬁí s atraktorem
První °e²ení bylo navrhováno pro statickou pozici obou prvk· výpo£tu. P°i uvedení atrak-
toru do souvislého pohybu se v²ak ukázaly zna£né nedostatky v návrhu a pohyb fotograﬁí
zdaleka neodpovídal o£ekávání. Toto °e²ení m¥lo poskytnout projektu lep²í °e²ení umís´ování
fotograﬁí p°i pohybu atraktoru.
6.1 Zp·sob posunu fotograﬁí
e²ení posunu fotograﬁí s atraktorem vyuºívá celého výpo£tu, který byl popsán v prv-
ním (statickém) °e²ení tohoto problému. Tento výpo£et nových pozic je v²ak aplikován p°i
události za£átku pohybu s atraktorem. Fotograﬁe se tedy p°i za£átku operace drag&drop
posunou v·£i atraktoru na odpovídající pozice. D¥je se tak v²ak s mírným zpozd¥ním, nebo´
k tomuto p°esunu je pot°eba jistý £as, ve kterém se atraktor m·ºe z místa inicializace op¥t
pohnout.
Po provedení této £innosti se fotograﬁe zaﬁxují na svých pozicích v·£i atraktoru. Po zís-
kání této pozice si kaºdá z fotograﬁí ponechává záznam o rovnicích vypo£ítaných v prvním
kroku (výpo£et rovnic je popsán v oddílu 5.2). Pohyb atraktoru je te¤ rozd¥lí do rovnom¥r-
ných £asových £ástí. V kaºdém £asovém úseku je zm¥°en pohyb atraktoru. V rámci výpo£tu
jsou fotograﬁe i atraktory reprezentovány pouze svým st°edovým bodem. Pohyb atraktoru je
vyjád°en pomocí vektoru pohybu aplikovaného na st°edový bod atraktoru. Totoºný vektor
následn¥ ur£uje pohyb v²ech fotograﬁí na pracovní plo²e. Výsledkem je tedy stejný pohyb
v²ech prvk·, atraktoru i fotograﬁí.
6.2 Odrazy fotograﬁí
V p°ípad¥ vý²e popisovaného °e²ení v²ak snadno dojde k situaci, kdy fotograﬁe jiº nem·ºe
mít dosta£ující poºadovanou vzdálenost od atraktoru na paprsku, na kterém se nachází.
Jinak vyjád°eno, p°i pohybu atraktoru fotograﬁe narazí na okraj plochy, ve které se m·ºe
pohybovat (výpo£et okraj· plochy pro pohyb fotograﬁe je popsán v oddílu 5.1). V tomto
p°ípad¥ je pot°eba fotograﬁi p°emístit na dal²í p°íslu²nou odpovídající pozici. Z pohledu
na graﬁcké uºivatelské rozhraní se tedy bude jednat o odraz fotograﬁe od okraje okna, ve
kterém je program spu²t¥n. Tato situace p°i pohybu s více fotograﬁemi nastává velice £asto.
Z tohoto d·vodu je, jak jiº bylo zmín¥no, vhodné pamatovat si rovnice vypo£ítané v prvním
kroku. Tyto rovnice ur£ují moºná místa umíst¥ní fotograﬁe v·£i atraktoru. P°i výskytu
situace, kdy má být fotograﬁe odraºena od okraje, se pouze zvolí dal²í vhodný paprsek,
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na který bude fotograﬁe po odrazu p°esunuta. Vhodný paprsek je vybrán podle situace, ve
které se nachází atraktor a fotograﬁe tak, aby se fotograﬁe touto operací nedostala mimo
vymezené pole, ve kterém se m·ºe pohybovat. Pokud by byl tento fakt neo²et°en, fotograﬁe
by se lehce dostávaly mimo viditelné pole aplikace. Z pohledu uºivatele by tedy zmizely z
obrazovky.
Zde v²ak tato metoda naráºí na t¥ºce °e²itelný problém z pohledu komfortu pouºívání
aplikace. P°i odrazu fotograﬁe od okraje, je pot°eba jistý £as pro p°esun fotograﬁe na novou
pozici, tedy fakt samotného odrazu. Pokud by atraktor v okamºiku odrazu zastavil sv·j
pohyb, fotograﬁe by m¥la dostatek £asu pro efekt odrazu. Ve v¥t²in¥ p°ípad· se v²ak atraktor
pohybuje dál, fotograﬁe tedy nemá dostate£ný £as pro p°esun. Jediným °e²ením je p°emístit
fotograﬁi na nový paprsek výpo£tu s nulovým £asem. V tom p°ípad¥ v²ak z pohledu uºivatele
fotograﬁe zm¥ní znenadání pozici. e²ením takovéto situace by bylo navrºení modelu odraz·
fotograﬁe tak, aby odraz byl p°edvídán jiº z ur£ité vzdálenosti. Nová pozice by tedy byla
vypo£ítána jiº p°ed samotným odrazem a fotograﬁe by tedy za£ala akci odrazu je²t¥ p°ed
samotným dosaºením okraje své povolené plochy pohybu. Navrºení takového modelu by
v²ak vyºadovalo dlouhodobé testování a mnohonásobnou optimalizaci výpo£t· tak, aby p°i
pohybu fotograﬁí blízko okraj· nedocházelo k nadm¥rným zbyte£ným výpo£t·m a fotograﬁe
by se p°itom odráºely od okraj· graﬁcky akceptovatelným pohybem.
6.3 Vyhodnocení
Metoda posunu fotograﬁí s atraktorem se ukázala být velice neuspokojivá z pohledu uºi-
vatelského komfortu. N¥které operace s atraktorem a obrázky byly pro neznalého uºivatele
chaotické. Zp·sob p°esouvání fotograﬁí s atraktorem dal ve výsledku opa£ný efekt neº se o£e-
kávalo. Umis´ování fotograﬁí p°estalo trp¥t vadou shlukování, ale dynamika celého prost°edí
klesla ve velké mí°e díky ﬁxaci fotograﬁi v·£i atraktoru. Pohyb atraktorem tedy vytvá°el
efekt statického shluku fotograﬁí p°esouvajícího se stejným sm¥rem.
Dal²ím problémem tohoto °e²ení byly samotné odrazy fotograﬁí. Jak jiº bylo napsáno
vý²e, °e²ení odraz· fotograﬁí by vyºadovalo samostatnou rozsáhlou práci. Problém je sice
moºné z výpo£etního hlediska vy°e²it jednodu²e, trpí tak ale uºivatelská p°ív¥tivost, která
je hlavním stavebním pilí°em tohoto projektu.
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Kapitola 7
Finální °e²ení
Kaºdé navrºené °e²ení bylo vºdy implementováno a testováno. Návrh se tedy postupn¥ m¥nil
a p°izp·soboval poznatk·m získaným z p°edchozích verzí. Tento oddíl popisuje návrh, který
je implementován ve ﬁnálním °e²ení.
7.1 Výpo£et pozic fotograﬁí
ídící body
Finální °e²ení ur£ování pozic fotograﬁí je navrºeno tak, aby se vyvarovalo chyb obou p°ed-
chozích °e²ení. e²ení se statickým p°esunem fotograﬁí nebylo p°íli² ²´astné, proto se ve
ﬁnálním °e²ení neobjevuje ºádná z jeho £ástí. Bylo v²ak d·leºité z pohledu uv¥dom¥ní si
jistých fakt·. Tyto znalosti byly vyuºity k návrhu posledního °e²ení, které projekt také
implementuje. Toto °e²ení je velmi d·leºitou £ásti této práce, proto je mu v¥nován celý
následující oddíl.
St¥ºejní £ástí tohoto °e²ení jsou °ídící body. P°i výpo£tu nové pozice fotograﬁe jsou vºdy
ur£eny 4 °ídící body. Kaºdý z t¥chto bod· má ur£itou váhu, která se odvíjí od jeho d·le-
ºitosti v dané situaci. Sou£et vah v²ech t¥chto bod· je vºdy roven hodnot¥ 1.0. Kaºdý z
bod· ur£uje pozici, na kterou by m¥la být daná fotograﬁe p°esunuta v ideální situaci. Váha
ur£uje, jak kritický tento bod je. Nejv¥t²í váhu mají body atraktoru, nebo´ ony ur£ují nej-
více sm¥rodatnou pozici fotograﬁe. Pokud se v²ak fotograﬁe p°esouvá do oblasti v blízkosti
okraje, roste váha bodu okraj·. Stejná situace nastává v p°ípad¥ bodu okolí. Tento bod
ur£uje pozici fotograﬁe z pohledu jiných fotograﬁí v okolí.
Body atraktoru
Body atraktoru jsou nejd·leºit¥j²ími prvky p°i výpo£tu. Mají tedy nejv¥t²í váhu. První z
bod· je st°edový bod fotograﬁe na její p·vodní pozici. Tento bod je nutné zachovat proto,
abychom byli schopni výpo£et nové pozice krokovat a tím pádem zji²´ovat stav p°edchozího
výpo£tu. Dal²ím d·vodem je také zm¥°ení vzdálenosti od tohoto p·vodního bodu k bodu
novému. P°i p°esunu fotograﬁe na nové místo v jednotlivých krocích je po£ítáno s ur£itou
tolerancí umíst¥ní tak, aby nedo²lo k situaci, kdy by fotograﬁe nemohla najít vhodnou pozici.
Tolerance zaji²´uje zastavení výpo£tu v míst¥ blízkém koncovému ur£ení. Je tak u£in¥no
proto, aby nenastala situace, kdy se v pracovní plo²e bude nacházet tak velké mnoºství
fotograﬁí, ºe se fotograﬁe hledající novou pozici bude p°esouvat neustále po nevhodných
18
pozicích t¥sn¥ kolem ﬁnální pozice bez výsledku. Tolerance zajistí to, ºe se fotograﬁe zastaví
v nejbliº²ím vhodném míst¥, aby výpo£et neprobíhal do nekone£na.
Druhým bodem atraktoru je nový bod, na který má být fotograﬁe v·£i atraktoru p°esu-
nuta. Tento bod je vypo£ítán zp·sobem popsaným v oddílu 5. Práv¥ tento bod má nejv¥t²í
váhu, nebo´ ur£uje poºadovanou pozici v·£i atraktoru v závislosti na hodnot¥ vlastnosti
fotograﬁe, se kterou se operuje. Je d·leºité zmínit, ºe pokud se nová pozice fotograﬁe bude
nacházet mimo pracovní plochu, bude nová pozice zvolena na jiném paprsku.
Bod okolí
Tento bod byl zaveden z d·vodu p°ekrývání se jednotlivých fotograﬁí v zobrazení. Cílem
zavedení bodu je tedy rovnom¥rné rozmíst¥ní fotograﬁí kolem atraktoru tak, aby nedochá-
zelo k absolutnímu p°ekrytí dvou nebo více fotograﬁí. Tato situace jinak b¥ºn¥ nastává.
V¥rnou ukázkou toho, ºe se tak d¥je, bylo testování první implementované verze výpo£t· 5
po aktivaci výpo£tu v kaºdém kroku pohybu. Fotograﬁe se potupným pohybem shlukovaly
na stejných místech a tím vznikala neºádoucí situace.
Pro zji²t¥ní tohoto bodu kaºdá fotograﬁe prozkoumá své okolí. V²echny fotograﬁe, které
mají sv·j st°edový bod v men²í vzdálenosti neº je povolená tolerance, se zaznamenávají.
Dále v tomto oddílu budou jako fotograﬁe my²leny ty, které byly zaznamenány. Ke kaºdé
fotograﬁi je zavedena p°ímka procházející st°edem této fotograﬁe a st°edem fotograﬁe, které
je po£ítána nová pozice. Na této p°ímce je poté odm¥°ena vzdálenost tolerance se za£átkem
ve st°edu fotograﬁe okolí sm¥rem k fotograﬁi, které je po£ítána pozice. V této vzdálenosti
vznikne nový bod ur£ující novou pozici fotograﬁe tak, aby se nacházel v ideální vzdálenosti
od fotograﬁe okolí. Tento bod je koncovým bodem vektoru s po£átkem ve st°edu fotograﬁe,
které se po£ítá nová pozice. Tento výsledný vektor je uchován a vyjad°uje vztah v²ech
fotograﬁí. Pokud by výsledným vektorem byla fotograﬁe p°esunuta mimo pracovní plochu,
je jako koncový bod vektoru zvolena pozice, která odpovídá sm¥ru vektoru, ale nachází se v
pracovní plo²e. P·vodní vektor se tedy zkrátí na velikost, která odpovídá p°esunu fotograﬁe
v rámci pracovního prost°edí.
Vzdálenost tolerance je po£ítána dynamicky podle po£tu fotograﬁí na pracovní plo²e.
Inicializa£ní hodnota tolerance je 10. Nachází-li se v rámci pracovní plochy p°íli² velké
mnoºství fotograﬁí a to takové, ºe by kaºdá z fotograﬁí nemohla mít vzdálenost ur£enou
tolerancí, tolerance je dynamicky zmen²ena na p°íslu²nou hodnotu. Hodnota tolerance se
m·ºe pohybovat v rozmezí p°irozených £ísel <1,10>. Pokud je v prost°edí po£et fotograﬁí
tak velký, ºe ani hodnota tolerance rovná 1 není dosta£ující, mohl by výpo£et probíhat bez
výsledku do nekone£na. Tato situace je v²ak o²et°ena nastavením tolerance dosaºení ideální
pozice. Kdyº se fotograﬁe p°iblíºí ideální pozici v dostate£né mí°e, je výpo£et zastaven.
Výpo£et bodu okolí je aplikován na v²echny fotograﬁe okolí v mezích tolerance. V²echny
výsledné vektory jsou zaznamenávány. Po skon£ení výpo£tu posledního vektoru je proveden
sou£et v²ech t¥chto vektor·. Tímto je získán nový bod, na který by se m¥la fotograﬁe
posunout pro ideální pozici v·£i fotograﬁím v okolí. Tento postup se cyklicky opakuje,
proto fotograﬁe postupem výpo£tu získává vhodnou pozici.
Bod okraj·
Poslední z bod· je bod okraj·. Úlohou tohoto bodu je vºdy zajistit umíst¥ní fotograﬁe v
rámci pracovní plochy tak, aby byla celá fotograﬁe viditelná. Tento fakt je velice d·leºitý z
pohledu uºivatelské p°ív¥tivosti, protoºe je d·leºité vid¥t v²echny fotograﬁe, se kterými se
pracuje. Ve²keré výpo£ty tohoto bodu vycházejí z jiº vypo£teného bodu atraktoru.
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Obrázek 7.1: Bod okolí
Pro výpo£et tohoto bodu je nutné deﬁnovat kritickou zónu p·sobení okraj·. Výpo£et
okraj· prob¥hne stejným zp·sobem, jakým jsou okraje po£ítány u °e²ení nového bodu atrak-
toru. Jedná se tedy o výpo£et, který je blíºe popsán v oddílu 5.1. Nyní deﬁnujeme kritickou
zónu okraj· jako oblast od okraj· sm¥rem do pracovní plochy danou ur£itou hodnotou to-
lerance. Nachází-li se fotograﬁe v této kritické zón¥, je zahájen výpo£et nové pozice, která
má ur£it nový bod nacházející se mimo tuto kritickou zónu.
Kritickou zónu rozd¥líme na £ty°i r·zné £ásti stejn¥ jako okraje: vrchní, pravou, spodní,
levou. Fotograﬁe se m·ºe ocitnout ve dvou r·zných situacích. První situací je p°ípad, kdy
fotograﬁe zasahuje pouze jednu £ást kritické zóny. V tomto p°ípad¥ je jako bod nové pozice
fotograﬁe ur£en bod na okraji této zóny. Jedná-li se tedy nap°íklad o pravou zónu, jako
bod je ur£ena pozice, která p·vodní pozici obrázku zachová sou°adnici ve svislé poloze.
Vodorovnou pozici v²ak modiﬁkuje tak, ºe hodnota vodorovné sou°adnice obrázku je rovna
vodorovné sou°adnici za£átku pravé £ásti kritické zóny.
Druhou situací je p°ípad, kdy na fotograﬁi mají vliv dv¥ £ásti kritické zóny. V tomto
p°ípad¥ je za ﬁnální ozna£en bod, který se nachází na pr·se£íku vnit°ních hran t¥ch dvou
£ástí kritické zóny, ve kterých se fotograﬁe nacházejí.
Výpo£et váhy jednotlivých bod·
Váhy jednotlivých bod· vypovídají o tom, do jaké míry daný bod ovlivní ﬁnální pozici
fotograﬁe v daném kroku výpo£tu. Sou£et vah v²ech °ídících bod· musí být vºdy roven
hodnot¥ 1.0. P°i výpo£tu vah se po£ítá pouze se t°emi °ídícími body. Bod atraktoru, který
byl zmín¥n v oddílu 7.1, je v p°ípad¥ po£ítání vah nepodstatný. Jedná se o bod p°edchozí
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Obrázek 7.2: Bod okraj·
pozice fotograﬁe. Kaºdý °ídící bod je vyjád°en vypo£ítanou pozicí fotograﬁe a p°íslu²nou
vahou daného bodu. Váhy v²ech bod· jsou ve výsledku p°epo£ítány tak, aby jejich sou£et
dosáhl vý²e zmín¥né hodnoty 1.0.
Váha bodu atraktoru má konstantn¥ maximální moºnou hodnotu, nebo´ tento bod má
nejv¥t²í vliv na pozici fotograﬁe. U bodu okolí je váha bodu dopo£ítána podle po£tu fotogra-
ﬁí, které mají na tento bod vliv. Zde je vymezen limitní po£et fotograﬁí, které mohou tento
bod ovlivnit. Je-li tento limit dosaºen, tento °ídící bod nabývá maximální moºné váhy. Váhu
bodu okraj· ur£uje umíst¥ní fotograﬁe. Je-li fotograﬁe mimo kritickou zónu, má tento bod
nulovou váhu. Váha tohoto bodu roste, pokud se fotograﬁe dostává do kritické oblasti. ím
blíºe k okraji pracovní plochy se fotograﬁe nachází, tím v¥t²í váhy tento bod dosáhne. Po-
kud se fotograﬁe nachází ve dvou £ástech kritické zóny, je vypo£ítána váha pro kaºdou £ást
jednotliv¥. Pak je aritmetickým pr·m¥rem vyjád°ena spole£ná hodnota obou £ástí kritické
zóny, která ur£uje výslednou váhu bodu okraj·.
Více atraktor·
Nachází-li se v pracovní plo²e více neº jeden atraktor je výpo£et nové pozice náro£n¥j²í.
Nepo£ítají se v²ak nové body okolí a okraj·, nebo´ ty jsou spole£né pro v²echny atraktory.
Výpo£et pozic z více atraktor· je tedy zakomponován pouze do kroku výpo£tu °ídícího
bodu atraktoru. Fotograﬁe si v p°ípad¥ více atraktoru ponechává informaci o poslední pozici
ur£ené kaºdým atraktorem.
Tato pozice je p°i výpo£tu nové pozice ur£ena jako °ídící bod atraktoru s nulovou vá-
hou, jak jiº bylo popsáno v oddílu 7.1. Pro kaºdý atraktor prob¥hne výpo£et nové pozice.
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V²echny pozice jsou zaznamenávány. Kaºdou z t¥chto pozic je moºné, stejn¥ jako u výpo£tu
bod· okolí v oddílu 7.1, p°evést na vyjád°ení pomocí vektoru vzhledem k p°edchozí pozici
fotograﬁe ur£ené v²emi atraktory. Vzniknou tedy vektory se za£átkem v p·vodní pozici fo-
tograﬁe a koncem v nové pozici ur£ené kaºdým jednotlivým atraktorem. Výsledná pozice
ovlivn¥na atraktory tedy bude ur£ena sou£tem vektor· ze v²ech atraktor·.
Ze záznam· v²ech minulých pozic ur£ených jednotlivými atraktory je vypo£ítán maxi-
mální moºný dal²í krok. V²echny hodnoty vzdálenosti od t¥chto pozic k novým pozicím,
které jsou dopo£ítány, jsou se£teny a vyd¥leny po£tem atraktor·. Vznikne tedy pr·m¥r
p°esunu fotograﬁe v·£i jednotlivým atraktor·m. Tato hodnota pr·m¥ru ur£í maximální po-
volený krok v jedné £asové jednotce sm¥rem k nové ideální pozici.
Výpo£et ﬁnální pozice
Finální pozici tudíº ve výsledku ovliv¬ují 3 °ídící body: atraktoru, okraj·, okolí. Kaºdý z
t¥chto bod· je ur£en váhou v rozmezí 0.0 − 1.0. Bod atraktoru je vºdy ur£en konstantní
váhou s hodnotou 0.7. Tato váha je ozna£ena za maximální moºnou z toho d·vodu, aby bylo
moºné ji ovlivnit váhou °ídícího bodu okraj·. V situaci kdy je fotograﬁe v absolutní blízkosti
okraje viditelné plochy je nutné, aby bod okraj· m¥l nejvy²²í moºnou váhu a fotograﬁe se
tak nedostala mimo viditelnou plochu. Stejné je to v p°ípad¥ váhy bodu okolí. Pokud se
fotograﬁe nachází v bezprost°ední blízkosti mnoha jiných fotograﬁí, je nutné, aby tento
bod s jistotou zajistil p°esun fotograﬁe na vhodné místo tak, aby byly v²echny fotograﬁe
viditelné.
Výsledná pozice se proto vypo£ítá jako v p°ípad¥ p°edchozích po£t· s vektory. Vektory
jsou tentokrát ur£eny za£átkem v p°edchozí ﬁnální pozici fotograﬁe a koncovým bodem v
kaºdém z °ídících bod·. Koncový bod je modiﬁkován (omezen) váhou ur£eného bodu. Má-li
tedy bod svislou pozici o hodnot¥ 100 a váhu 0.4, výsledná svislá pozice koncového bodu
vektoru tohoto °ídícího bodu bude rovna 40. Výsledné ﬁnální váhy jednotlivých bod· jsou
vypo£ítány ze sumy v²ech vah, která je rovnom¥rn¥ rozd¥lená do rozsahu 0.0− 1.0.
7.2 P°ekrývání fotograﬁí z pohledu vý²kového rozloºení
P°ekrývání fotograﬁí v navrºeném prost°edí je tém¥° samoz°ejmostí. M·ºeme zde zavést
analogii k jiº zmín¥nému pracovnímu stolu, kde také kaºdá fotograﬁe leºí v ur£ité vý²ce
nad stolem. Pokud chce uºivatel n¥kterou fotograﬁi prohlíºet, je nutné ji ze stolu zvednout.
Stejn¥ tak p°i prohlíºení v popisované aplikaci je tento fakt kritický, nebo´ p°i p°ekrytí
není moºné vid¥t v²echny fotograﬁe. Hlavním cílem je co nejvíce vyzdvihnout fotograﬁi, se
kterou uºivatel pracuje nebo pracoval naposledy, podobn¥ jako je tomu p°i práci s papírovou
formou. P°i jakékoliv operaci s fotograﬁí je nutné ji dostat do pop°edí. P°i na£tení mají
v²echny fotograﬁe vý²kové po°adí dané po°adím v na£tení. Toto po°adí ur£uje celé £íslo.
Pracujeme tedy s vý²kou, ve které se fotograﬁe nachází. Pokud se v rámci jedné úrovn¥
vý²ky nachází více fotograﬁí, jsou °azeny v po°adí, v jakém byly na£teny do prost°edí. P°i
aktivaci fotograﬁe se kterou se pracuje, se fotograﬁe automaticky p°ená²í do nejvy²²í moºné
vý²kové vrstvy. Tedy v p°ípad¥ situace po na£tení, kdy mají v²echny fotograﬁe stejnou
vý²kovou hladinu, získá aktivovaná fotograﬁe hladinu o jednu vy²²í.
D·leºitým faktem v tomto p°ípad¥ je situace, kdy je jako t°etí v po°adí aktivována stejná
fotograﬁe, jako v první aktivaci. Pokud bude ozna£ena základní hladina fotograﬁí po na£tení
jako hladina s £íslem 0, aktivovaná fotograﬁe se nachází na hladin¥ 1. Hladina 2 je obsazena
fotograﬁí, která byla aktivována jako druhá v po°adí. Aktuáln¥ aktivovaná fotograﬁe by se
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tedy m¥la dostat na hladinu 3. Je v²ak patrné, ºe na hladin¥ 1 se nebude nacházet ºádná
fotograﬁe. Hladiny se tedy zarovnají tak, aby po°adí fotograﬁí v rámci hladin bylo optimální.
Druhá aktivovaná fotograﬁe je p°esunuta na vý²kovou hladinu 1 a aktuáln¥ aktivovaná je
p°esunuta na nejvy²²í moºnou hladinu, tedy hladinu s £íslem 2.
7.3 Systém roz²í°ení
Bude-li se tato aplikace dále vyvíjet, pluginy budou st¥ºejní £ástí této dal²í práce. Celé
fungování aplikace je na pluginech závislé, protoºe práv¥ ony dodávají informace o meta-
datech fotograﬁí. Toto v²ak nemusí být jediná úloha t¥chto roz²í°ení. V²e záleºí pouze na
kreativit¥ p°i dal²ím °e²ení. Moºný zp·sob °e²ení je popsán v oddílu 10.3 na stran¥ 34.
Ukázkou toho, co je moºné uºivateli nabídnout je plugin cv_1, který je nedílnou sou£ástí
této aplikace. Je nutné podotknout, ºe tento plugin byl vyvinut v rané verzi zbývající £ásti
aplikace, jeho integrace do systému tedy není pln¥ vyhovující.
R·znorodost
Jak jiº bylo napsáno vý²e, pluginy mohou pro práci s fotograﬁemi poskytovat ²iroké spek-
trum funkcí. Pokud by se poda°ilo vytvo°it jednoduché a intuitivní rozhraní pro p°í²tí plu-
giny, program by se mohl rapidn¥ rozr·stat o nové funkce. Za velkou výhodu lze také po-
vaºovat moºnost programovat pluginy v r·zných programovacích jazycích. Pluginy se do
programu integrují ve spustitelné form¥. Spu²t¥ní zaji²´uje °ídící skript PHP. Je tedy moºné
dodat pluginy napsané v jazycích C++, C#, Java, ale také pluginy ve form¥ skriptovacích
jazyk·, jako jsou Perl, Python nebo Ruby. Podmínkou je, ºe stanice, na které je tato aplikace
provozována, musí mít korektn¥ zavedeny interprety t¥chto jazyk·.
Ukázkové roz²í°ení
Plugin s ozna£ením cv_1 poskytuje n¥kolik základních operací s obrazem a jeden zp·sob
získání metadat. V projektu je vyuºit pro generování miniatur fotograﬁí. Tato operace se
spustí vºdy po úsp¥²ném p°ihlá²ení uºivatele. Sloºka fotograﬁí uºivatele je kontrolována za
ú£elem zji²t¥ní výskytu nových fotograﬁí. V²em nov¥ nalezeným fotograﬁím je tímto plu-
ginem vygenerována miniatura. Generování miniatur je d·leºitým prvkem aplikace, nebo´
zmen²eniny jsou vyuºívány k optimálnímu na£ítání fotograﬁí popsanému v oddílu 8.6. Mezi
dal²í operace poskytované tímto roz²í°ením pat°í zji²´ování barevné hloubky fotograﬁe, na-
to£ení fotograﬁe o 90 nebo 180 stup¬·, ale také základní detekce tvá°í ve fotograﬁi.
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Kapitola 8
Implementace
Implementace navrºeného °e²ení pomocí webových technologií byla zdlouhavá díky odli²-
nosti prohlíºe£·. V této kapitole jsou rozvedeny d·leºité aspekty implementace, zp·soby
lad¥ní a popis reprezentace jednotlivých prvk· aplikace. Dále jsou popsány problémy, které
bylo nutno b¥hem implementace °e²it a d·vody jejich vzniku.
Obrázek 8.1: Vzhled aplikace
Obrázek 8.2: Vzhled aplikace s aktivovaným
reºimem lad¥ní
8.1 Pouºité technologie
Celá aplikace je vyvíjená jako aplikace typu Web 2.0 a je postavená na dvou hlavních pro-
gramovacích jazycích PHP a JavaScript. Pro její provoz je tedy nutno pouºít webový server
s podporou PHP a prohlíºe£ nové generace poskytující podporu nejnov¥j²ích standard· ja-
zyka JavaScript. Aplikace je koncipována pro vyuºití na jedné stanici, obdobn¥ jako b¥ºné
programy. Jedinou podmínkou je nutnost jejího zavedení v okn¥ prohlíºe£e. Technologie, na
kterých je tato aplikace postavená, v²ak umoº¬ují i její vzdálené vyuºití. P°ípadn¥ by bylo
moºno do budoucna zavést aplikaci na ve°ejný server a poskytovat tak r·zným uºivatel·m
snadné prost°edí pro práci s jejich osobními kolekcemi fotograﬁí.
8.2 Atraktor
Reprezentace
Atraktor je v implementaci reprezentován t°ídou Attractor. V graﬁckém uºivatelském roz-
hraní je pak reprezentován oranºovým kruhovým objektem 8.3. Atraktorem p°itahovaná
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vlastnost je udrºována v atributu feature. V objektu vlastnosti je uloºeno ID a hodnota
p°itahované vlastnosti. Dále je udrºován stav aktivity atraktoru v atributu active.
Obrázek 8.3: Atraktor
Inicializace a modiﬁkace
Menu atraktoru je vyvoláno vºdy p°i inicializaci. Ta probíhá jednoduchým p°etaºením inicia-
liza£ního atraktoru z levého spodního rohu kamkoli na pracovní plochu aplikace. Funk£nost
Drag&Drop zprost°edkovávají funkce draggable a dropable knihovny JQuery [18]. Iniciali-
za£ní atraktor v levém spodním rohu reprezentuje t°ída AttractorsGenerator. Stejná t°ída
také udrºuje informaci o v²ech atraktorech nacházejících se na pracovní plo²e. Po inicializaci
atraktoru p°etaºením se objeví nabídka pro nastavení atraktoru. Nastavením a potvrzením
poloºek této nabídky se atraktor aktivuje a je p°ipraven k práci. Výpo£et pozic fotograﬁí
v·£i tomuto i jiným aktivním atraktor·m na plo²e se zahájí taºením kteréhokoli z aktivních
atraktor·. Je-li výpo£et nových pozic fotograﬁí jiº aktivní, nový atraktor je automaticky
zapojen do výpo£tu nových pozic obrázk· na plo²e.
Stav a pohyb
Stav atraktoru vypovídá o jeho vlivu na fotograﬁe. Je-li atraktor neaktivní, jeho pohyb
nijak fotograﬁe na pracovní plo²e neovliv¬uje. Je-li atraktor aktivní, je zapojen do výpo£tu
nových pozic fotograﬁí i kdyº se nepohybuje. Je-li výpo£et nových pozic fotograﬁí neaktivní,
pohybem jakéhokoliv aktivního atraktoru je znovu zahájen.
8.3 Ukázkové roº²í°ení
Plugin cv_1 je implementován v jazyce C++. Ke zpracování obrazu vyuºívá sluºeb knihovny
OpenCV. Základní operace s obrazem, jako nap°. zm¥na velikosti a oto£ení, jsou díky vysoké
úrovni abstrakce této knihovny, implementa£n¥ nenáro£né. Sloºit¥j²í funkcí, kterou plugin
poskytuje, je detekce po£tu tvá°í v obraze. Tato funkce je zaloºená na Haar klasiﬁkátorech,
popsaných v [4]. Implementace detekce obli£ej· byla jednoduchá, nebo´ auto°i OpenCV
poskytují na svých stránkách [6] rozsáhlý popis práce s rozhraním této knihovny práv¥ pro
tuto detekci.
8.4 Fotograﬁe
Reprezentace
Fotograﬁe se reprezentují t°ídou Images. Tato t°ída poskytuje funkce operující se sbírkou
v²ech aktivních fotograﬁí. Poskytuje také svou metodou animateIntro() animaci úvodní, kdy
se v²echny fotograﬁe uºivatelovy sbírky po p°ihlá²ení p°esunou na náhodná místa v rámci
pracovní plochy. Dále se t°ída vyuºívá pro hromadné p°id¥lování vlastností jednotlivým
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fotograﬁím. Metodou makeDraggable() se p°i zavád¥ní programu aktivuje funkce drag&drop
u v²ech fotograﬁí.
Vlastnosti
Vlastnosti reprezentuje t°ída Feature. Kaºdá jednotlívá vlastnost je na pozadí na£tena AJA-
Xem do vlastností t°ídy Image. Vlastnosti jsou uloºeny v kaºdé sloºce s fotograﬁemi uºiva-
tele. Jsou reprezentovány souborem features.json. Díky zápisu ve standardu JSON a nativní
podpo°e tohoto standardu v jazyce JavaScript je integrace vlastností do aplikace jednodu-
chá. Struktura uloºení vlastností je nazna£ená v kapitole 9.
Výpo£et nové pozice
Kaºdou jednotlivou fotograﬁi reprezentuje t°ída Image, která je hlavním pilí°em této apli-
kace, nebo´ spou²tí výpo£et nové pozice pro kaºdý obrázek. Výpo£et nové pozice fotograﬁe
se spou²tí metodou activate(). V jejím rámci jsou postupn¥ získány jednotlivé °ídící body
pro ﬁnální pozici.
Výpo£et nového °ídícího bodu atraktoru zaji²´uje metoda getPointFromAttractor(). Po-
mocí metody returnToInitSize() je získána optimální velikost fotograﬁe z d·vodu optimali-
zace výpo£tu, viz 8.6. Samotný výpo£et °e²í t°ída PositionSolver. Ta je navrºená pouze z
d·vodu zast°e²ení ve²kerých výpo£t· v rámci zji²´ování nového °ídícího bodu atraktoru.
ídící bod okraj· je získáván pomocí metody getPointFromBorders(). Výpo£et sou°adnic
a váhy tohoto bodu kompletn¥ obstarává t°ída Borders, navrºená pouze za tímto ú£elem.
Stejn¥ jako pro bod okraj·, je i pro bod okolí vytvo°ena speciální t°ída, konkrétn¥
Neighbourhood. Výpo£et se aktivuje voláním metody getPointFromNeighbourhood() t°ídy
Image.
8.5 Ko²
Ko² reprezentuje t°ída Trash. Vyuºívá sluºeb knihovny jQuery pro jednoduchost ovládání.
Po vloºení fotograﬁí do ko²e se p°evedou i pat°i£né elementy DOM stromu ze seznamu
fotograﬁí do seznamu ko²e. Fotograﬁím je p°id¥lena speciální t°ída

inTrash , která zajistí
jednotnou velikost fotograﬁí v ko²i a také poskytuje informaci atraktor·m, ºe tato fotograﬁe
do£asn¥ není aktivní.
T°ída ko²e je zavedena na serverové i klientské stran¥ aplikace. V²e je p°ipraveno pro
p°ípadnou aktivaci fyzického mazání fotograﬁí v uºivatelov¥ kolekci. Pro tuto funk£nost by
jist¥ bylo vhodné implementovat jednoduchý systém nastavení.
Problém p°ekrývání
P°i implementaci ko²e vznikl problém s tvorbou intuitivního ovládání obnovení fotograﬁí.
Zdánliv¥ jednoduchá £innost p°etaºení fotograﬁe z ko²e zp¥t na pracovní plochu v sob¥
skrývá záludnost. Jedná se o fakt, kdy p°i práci se systémem drag&drop je nutno ur£it
prvek, do kterého je obsah pou²t¥n. Dále také je nutné tomuto prvku vymezit povolený
obsah, který do n¥j m·ºe být upu²t¥n.
Je-li obsah ko²e viditelný, je poºadováno, aby prvkem, který bude p°ijímat recyklované
fotograﬁe byla pracovní plocha, na které leºí zbytek fotograﬁí. V tento okamºik v²ak nastává
problém, nebo´ fotograﬁe v ko²i i na pracovní plo²e jsou samoz°ejm¥ reprezentovány stejným
typem prvku DOM stromu. Z pohledu technologie drag&drop jsou tedy nerozeznatelné
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p°i upu²t¥ní do prvku, který je p°ijímá. Pokud by tedy byla pracovní plocha ozna£ená
jako prvek, který p°ijímá fotograﬁe z ko²e a uºivatel by se rozhodl p°esunout fotograﬁi
pouze v rámci pracovní plochy na jiné místo, byl by tento p°esun identiﬁkován stejn¥, jako
p°esun fotograﬁe z ko²e zp¥t na pracovní plochu, tedy jako operace obnovení. Tento jev je
samoz°ejm¥ neºádoucí.
Pro vy°e²ení této problémové situace bylo nutno zavést, z pohledu uºivatele neviditel-
nou, p°ekrývací plochu. Tato plocha se z pohledu vý²ky nachází mezi pracovní plochou a
obdélníkem reprezentujícím obsah ko²e. P°i práci s ko²em tedy p°ekrývá pracovní plochu.
Tato p°ekrývací plocha je aktivována vºdy, kdyº uºivatel uchopí fotograﬁi vyhozenou do
ko²e. Pokud se uchopená fotograﬁe p°esune nad p°ekrývací plochu, je z°ejmé, ºe se uºivatel
pokou²í o navrácení fotograﬁe na pracovní plochu. Tato událost je zaznamenána a dále se
zpracovává. Je zm¥°ená vzdálenost v rámci p°ekrývací plochy od levého horního rohu. Je
tak u£in¥no proto, aby fotograﬁe mohla být

upu²t¥na na stejné místo v rámci pracovní
plochy. Fotograﬁe tedy po upu²t¥ní dopadne na stejné místo na pracovní plo²e. P°ekrývací
vrstva je v tento okamºik deaktivována a aplikace je p°ipravená na dal²í £innost uºivatele.
V opa£ném p°ípad¥, upustí-li uºivatel fotograﬁi zp¥t nad obsahem ko²e, nic se ned¥je a je
moºné b¥ºným zp·sobem hýbat i s fotograﬁemi na pracovní plo²e.
8.6 Lad¥ní a optimalizace
JavaScript
Lad¥ní rozsáhlej²ích aplikací v jazyce JavaScript (dále jen JS) je sloºité jiº z n¥kolika d·vod·.
Nejv¥t²ím problémem je, ºe JS je skriptovacím jazykem. P°i tvo°ení metod objetu, které
mají °e²it speciﬁcké situace, kdy na vstup do metody zasíláme n¥kolik r·zných objekt·,
vzniká problém díky tomu, ºe JS je slab¥ typovaný. JS umoº¬uje do objekt· r·zn¥ vkládat
i odebírat metody i vlastnosti za b¥hu. Zkontrolovat tedy komplikovan¥j²í vstupní objekt je
tém¥° nemoºné. Problematická je také situace, kdy se v kódu vyskytují prom¥nné o stejných
názvech, v¥t²inou se jedná o inkrementální prom¥nné cykl·. Díky primárn¥ globálnímu
rozsahu prom¥nných v JS není problém pracovat s jinou prom¥nnou, neº je zamý²leno.
Problematikou JavaScriptu se zabývá odborník spole£nosti Yahoo! Douglas Crockford. V
posledním p·l roce vydal na toto téma sbírku p°edná²ek [21]. Informace z t¥chto p°edná²ek
byly také vyuºity p°i tvorb¥ tohoto projektu.
Spousta chyb v JS je odhalitelná díky ladícím nástroj·m Firebug [11] a Dragonﬂy [13].
Tyto nástroje byly také vyuºity pro lad¥ní tohoto projektu. Jsou v²ak dostupné pouze pro
prohlíºe£e Mozilla Firefox, Opera a Google Chrome. Lad¥ní v ostatních prohlíºe£ích je velice
problematické.
Prohlíºe£e
Prohlíºe£e jsou platformou, na které b¥ºí hlavní £ást aplikace. V dne²ní dob¥ je v²ak stále
problémem nejednotná implementace standardu v t¥chto aplikacích. Práv¥ tento fakt ve-
lice brzdil implementaci, nebo´ bylo pot°eba aplikaci neustále testovat ve více prohlíºe£ích.
Vývoj probíhal pod opera£ním systémem Linux a byl testován v prohlíºe£ích Opera 10+,
Chrome 4.5+, Firefox 3.5+. Prohlíºe£ Internet Explorer spole£nosti Microsoft v jakékoli
verzi není podporován, nebo´ tento produkt obsahuje nekorektní implementaci DOM. Na
správné implementaci tohoto standardu stav¥jí pouºité knihovny i aplikace samotná. Dal²ím
z d·vod·, pro£ není tento prohlíºe£ podporován, je fakt, ºe lad¥ní JavaScriptového kódu ve
27
v¥t²ím rozsahu je v tomto prohlíºe£i tém¥° nemoºné.
Rozdílnost v prohlíºe£ích hraje p°i vývoji webových aplikací významnou roli. Optima-
lizace byly vºdy nutné pro kaºdý z prohlíºe£·. Zajímavostí, kterou je nutné zmínit, byla
situace, která nastala p°i testování aplikace v prohlíºe£i Firefox. Díky vývoji na nestabilní
verzi opera£ního systému Linux byla k dispozici b¥hem vývoje vºdy nejnov¥j²í verze v²ech
prohlíºe£·. S p°íchodem verze 3.6 prohlíºe£e Firefox v²ak aplikace spu²t¥ná v tomto pro-
duktu p°estala fungovat. Tato situace nastala díky striktnímu dodrºování DOM speciﬁkace
v nové verzi prohlíºe£e. Jeden z element· DOM byl odstran¥n z implementace v tomto
prohlíºe£i. V aplikaci byl v²ak pouºíván, proto bylo nutné na fórech dohledat informace o
zm¥nách v nové verzi prohlíºe£e a podle t¥chto informací opravit chybu v aplikaci. Dal²ím
z p°ípad· je r·zná striktnost zadávání n¥kterých parametr·. V tomto ohledu je speciﬁcký
prohlíºe£ Opera, který p°i zm¥n¥ n¥kterých hodnot CSS pomocí JavaScriptu striktn¥ vy-
ºaduje zadání jednotek za uvedenou hodnotou. Ani jeden ze dvou zbylých prohlíºe£· tuto
mali£kost nekontroluje.
Takových rozdíl· se b¥hem vývoje aplikace ukázalo hned n¥kolik. Díky nástroj·m Dra-
gonﬂy a Firebug v²ak byly pom¥rn¥ snadným zp·sobem rozdíly ve funk£nosti odstran¥ny.
Jako hlavní ladící nástroj byl b¥hem celého vývoje vyuºíván nástroj Firebug v prohlíºe£i
Firefox. Tento nástroj byl vybrán z d·vodu nejlep²í podpory ladících funkcí pro jazyk Ja-
vaScript. Zbylé prohlíºe£e byly pouºívány pro odstran¥ní nesrovnalostí ve funk£nosti aplikace
v kaºdém z nich.
T°ídy pro lad¥ní
Pro lad¥ní a informace o výpo£tech v²ak nejsou dosta£ující ani dostupné nástroje. Za ú£e-
lem pochopiteln¥ zobrazitelných výsledk· bylo pot°eba implementovat n¥kolik pomocných
t°íd. Lad¥ní aplikace je moºné aktivovat v souboru ./javascript/starter.js pomocí nastavení
prom¥nné DEBUG na hodnotu true. Aktivované lad¥ní aplikace je znázorn¥no informací o
aktivaci tohoto reºimu p°ímo do okna aplikace (pomocí t°ídy DebugHelper 8.6) po úsp¥²ném
p°ihlá²ení uºivatele. Je v²ak nutné upozornit, ºe p°i aktivaci lad¥ní je pot°eba pouºít jeden
z prohlíºe£· Mozilla Firefox, Google Chrome a mít aktivovaný plugin Firebug. D·vodem
tohoto omezení je vyuºití objektu console pro výpis ladících informací. Na výkonu aplikace
je aktivování ladícího módu velice znatelné, nebo´ je vypisována spousta ladicích informací
a vyuºívá se také kreslení v JavaScriptu , o kterém bude je²t¥ zmín¥no v oddílu 8.6.
T°ída DebugHelper
Tato t°ída poskytuje rozhraní pro výpis informací p°ímo do hlavního okna aplikace. Hlavním
ú£elem takového výpisu je poskytnutí informací, které je nutné vid¥t p°i pohybu s n¥kterými
objekty graﬁckého uºivatelského rozhraní. V²echny moºné ladící informace se vypisují do
konzoly Firebugu, proto je sledování konkrétních informací p°i vypisování do konzoly velice
nep°ehledné. Díky metod¥ DebugHelper.show() je tak moºné sledovat vybrané informace
p°ímo v okn¥ aplikace.
T°ída Points
T°ída Point poskytuje prost°edky pro ozna£ování ur£ených bod·. Kaºdý bod je vloºen do
kódu jako samostatný HTML prvek <DIV>. Kaºdý bod obsahuje své sou°adnice a jedno-
zna£né ID. Díky tomu je moºné body v obraze vyhledávat. Pro usnadn¥ní práce s body
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je vytvo°ena t°ída Points, která tvo°í rozhraní pro práci s více body a udrºuje odkazy na
v²echny zobrazené ladící body.
P°idat je moºno 3 r·zné typy bod·: klasický, modrý, ﬁnální. Kaºdý z t¥chto bod· je
moºné pouºít kdekoli. Vloºení jednotlivých typ· bod· do prost°edí implementují odpoví-
dající metody t°ídy Points: add(x, y), addBlue(x, y), addFinal(x, y). V projektu jsou body
vyuºity pro ozna£ování r·zných situací. Klasický bod je pouºíván pro znázorn¥ní pr·se£ík·,
do£asných pozic fotograﬁí a jiných mén¥ významných bod·. Mod°e zbarvené body zná-
zor¬ují pozici vypo£tenou ze vztahu fotograﬁe ke v²em atraktor·m. Finální bod ozna£uje
ﬁnální pozici dané fotograﬁe po jednom pr·b¥hu výpo£t·.
Jak jiº bylo zmín¥no, kaºdý bod je vloºen do DOM stromu jako jednotlivý HTML tag.
P°i lad¥ní s v¥t²ím mnoºstvím fotograﬁí, tedy i bod·, vzniká výkonový problém. Procházení
DOM stromem s velkým mnoºstvím prvk· d¥lá dne²ním internetovým prohlíºe£·m zna£né
problémy. Z tohoto d·vodu t°ída Points poskytuje metodu clear, která odebere ze zobrazení
a také DOM stromu v²echny doposud vloºené body. Metoda je vºdy volána po jednom b¥hu
výpo£t·. Tímto se získá kolekce bod· odpovídající pouze jednomu výpo£tu a zna£n¥ se tak
optimalizuje výkon aplikace p°i lad¥ní.
T°ída Drawer
Tato t°ída slouºí ke kreslení pomocných geometrických objekt· na obrazovce. V projektu
je vyuºívána pro pomocné znázorn¥ní výpo£tu. Jejich lad¥ní by bylo jinak tém¥° nemoºné.
Vykreslování v prohlíºe£ích je obecn¥ zna£ný problém. e²í jej aº poslední speciﬁkace ja-
zyka HTML verze 5 [19]. Do obrazu je moºné kreslit pomocí prvku <canvas>. Pro tento
ú£el je v²ak pot°eba n¥kolik soﬁstikovaných zp·sob·, které vybízejí k tomu, aby v²e bylo
zapouzd°eno do knihovny. Taková knihovna v²ak nyní neexistuje a její vytvo°ení by bylo
mimo rámec této práce.
Podpora HTML prvku <canvas> je²t¥ není v dne²ní dob¥ úplná ve v²ech prohlíºe£ích
a tak i knihovna poskytující kreslící funkce by nebyla koncovým °e²ením. Projekt proto
vyuºívá ke kreslení klasický zp·sob vkládání obarvených <div> HTML prvk·. Tyto kreslící
funkce zaji²´uje JavaScriptová knihovna JavaScript Graphics Library [23]. Je ozna£ována
za nejvýkonn¥j²í knihovnu svého druhu. Poskytuje jednoduché funkce pro kreslení základ-
ních geometrických tvar·. Kreslení je optimalizováno tak, aby kreslený objekt obsahoval co
nejmén¥ HTML prvk· a tím se optimalizoval výkon vykreslování.
Konkrétní p°ípady pouºití této knihovny je moºné vid¥t po aktivování ladícího reºimu
aplikace. P°i kaºdém výpo£tu je u jednotlivých obrázk· ozna£ena zóna, ve které za£íná
nar·stat význam °ídícího bodu okraj·, pr·b¥h výpo£tu nové pozice a také ﬁnální plocha,
ve které se m·ºe nacházet koncový bod (ten je ozna£en t°ídou Points). V kombinaci s t°ídou
Points 8.6 tvo°í pouºitelný nástroj pro lad¥ní výpo£t· pozic v aplikaci.
Optimalizace z pohledu implementace
Práce se zmen²enou formou fotograﬁe
B¥hem testování výpo£t· nových pozic fotograﬁí se projevila podstatná vlastnost výpo£tu,
kterou bylo nutné zohlednit p°i dal²ím vývoji. Jedná se o efektivitu výpo£tu v závislosti
na velikosti fotograﬁe. Prost°edí nabízí moºnost fotograﬁe r·zn¥ zmen²ovat £i zv¥t²ovat.
Výsledkem povolení t¥chto operací v²ak vzniká problém, kdy si uºivatel p°itaºením prohlídne
n¥kolik fotograﬁí a poté vloºí do prost°edí atraktor. Jakmile je atraktor aktivován, za£ne
probíhat výpo£et nových pozic fotograﬁí. Z·stanou-li v²ak n¥které fotograﬁe ve zv¥t²ené
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podob¥, výpo£et jejich nových pozic je velice nep°esný z d·vodu velikosti okraj·. Plocha,
ve které se m·ºe fotograﬁe pohybovat je inverzn¥ úm¥rná velikosti fotograﬁe.
Z tohoto d·vodu bylo nutné zavést operaci navrácení obrázk· do p·vodní velikosti p°i
aktivaci jakéhokoli atraktoru. Je-li proto aktivován n¥který z atraktor·, je v²em aktivním
fotograﬁím p°i°azena inicializa£ní velikost. Tato operace se samoz°ejm¥ ned¥je skokov¥, ale
animací. V²echny zv¥t²ené fotograﬁe se zmen²í a výpo£et nových pozic se tímto stává opti-
máln¥j²í.
Optimalizace inicializace
Inicializace aplikace je bezesporu náro£nou £inností. P°i zavád¥ní aplikace prohlíºe£ na£ítá
velké mnoºství obrázk· umíst¥ných ve sloºce uºivatele. Pokud uºivatel pracuje s obrázky ve
vysokém rozli²ení, je náro£nou operací i na£tení n¥kolika málo fotograﬁí a to i v p°ípad¥, ºe
se fotograﬁe nacházejí na lokálním disku. Z tohoto d·vodu bylo nutné zavést optimalizaci
na£tení.
P°i zavedení aplikace se na£ítají zmen²ené formy fotograﬁí. Ty jsou generovány plugi-
nem cv_1, jiº zmín¥ným v oddílu 7.3. Plná velikost fotograﬁe je na£ítána aº tehdy, kdyº
uºivatel provede akci zv¥t²ení. Zmen²ená forma je automaticky vym¥n¥ná za plnohodnot-
nou fotograﬁi. V²e se d¥je dynamicky, uºivatel tém¥° nemá ²anci poznat, ºe se jedná o
miniaturu. V²echny zmen²ené formy fotograﬁí se generují p°i vstupu do aplikace. Byla-li jiº
miniatura k fotograﬁi vygenerována p°i p°edchozím p°ihlá²ení, generování u dané fotograﬁe
není provedeno. Pokud by bylo nutné fotograﬁi vygenerovat novou miniaturu, bylo by nutné
p°edem vymazat odpovídající miniaturu ve sloºce .thumbnails, která se nachází ve sloºce s
p°íslu²nou fotograﬁí.
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Kapitola 9
Testování
Tato kapitola popisuje pouºitou anotovanou sadu dat, její vyuºití a zp·sob uloºení. Dále
jsou zde také stru£n¥ shrnuty výsledky testování jednotlivých variant.
9.1 Anotovaná sada dat
Anotovanou sadou dat v tomto projektu je jedna uºivatelská sloºka s fotograﬁemi. Tato
sada zahrnuje sloºku s 5 fotograﬁemi a sadu vlastností k jednotlivým obrázk·m. Tato sada
je zavedena p°ímo v aplikaci jiº po spu²t¥ní. Je vhodné vyuºít tuto sadu také k ukázce
aplikace. V²e je p°ístupné po p°ihlá²ení s uºivatelským jménem

mike . Tato sada byla
vyuºita p°i testování v²ech variant výpo£t· nových pozic. Sadu je moºno nalézt ve sloºce
projektu ./users/mike/photos.
Vlastnosti jsou uloºeny v souboru features.json. Jak je jiº z názvu patrné, jedná se o
zápis v jazyce JSON, který usnad¬uje import dat do prost°edí jazyka JavaScript. Pro ukázku
je níºe znázorn¥n zápis vlastností pro jednu z fotograﬁí anotované sady.
Ukázka zápisu vlastností pro jednu z fotograﬁí:
{

filename:

2006-BMW-Z4-M-Coupe-BW-RA-1920x1440.jpg,

tag: [

car,

black & white
],

album:

root directory,

datetime: {

lastEdit:

???,

create:

???
},

other: [
{

name:

test,

value: 20
}
]
}
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Jak je vid¥t, záznam vlastností pro jednotlivé fotograﬁe má jednoduchou strukturu.
Jedná se v²ak opravdu pouze o testovací data. Ve výpisu chybí nap°íklad informace o veli-
kosti fotograﬁe, v²echny dostupné informace z EXIF záznamu atd. Jelikoº se jedná o kon-
cept, aplikace nebyla testována uºivateli. Nezku²ení uºivatelé by, díky absenci nápov¥dy a
uºivatelského manuálu, m¥li problém aplikaci pochopit. Testování pouze na odborné £ásti
uºivatel· by bylo velice neobjektivní, nebo´ tato aplikace by m¥la ve ﬁnální verzi slouºit
práv¥ b¥ºným uºivatel·m.
9.2 Shrnutí jednotlivých variant
Kaºdá z variant projevila speciﬁcké chybné chování. Ani ﬁnální °e²ení nep°iná²í naprosto
ideální výsledky. Bylo by vhodné proto pokusit se v p°í²tím vývoji p°istoupit k je²t¥ jinému,
p°esn¥j²ímu zp·sobu výpo£tu.
První varianta °e²ení byla jiº od základu koncipována pro statické p°itahování obrázk·,
bez pohybu atraktoru. P°i p°evedení výpo£t· do real-time pohybu se b¥hem n¥kolika tah·
atraktorem projevilo shlukování obrázk· mezi n¥kterými paprsky. Tento jev lze jednozna£n¥
ur£it za neºádoucí.
Druhé °e²ení bylo navrhováno se snahou vyvarovat se d°ív¥j²ímu shlukování. Ve výsledku
v²ak dosp¥lo k tém¥° ne°e²itelné situaci, kdy p°i p°esunu nebylo moºno obrázky odráºet od
okraj· a °e²ení tudíº nemohlo být reáln¥ nasazeno. Druhým problémem tohoto °e²ení byl
fakt, ºe aplikace p°i p°esunu mnoha fotograﬁí najednou p·sobila velice statickým dojmem.
Finální °e²ení vycházející z prvního návrhu výrazn¥ zlep²ilo situaci se shlukováním. Apli-
kace se také díky zavedení nezávislosti výpo£tu na dob¥ p°esunu atraktoru stala více dy-
namickou. Ani toto °e²ení v²ak není ideální. Rozmíst¥ní fotograﬁí v prostoru ani v tomto
p°ípad¥ není rovnom¥rné. U návrhu dal²ího stádia by bylo vhodné zváºit vým¥nu algoritmu,
který umís´uje fotograﬁe na paprsky, n¥jakým více soﬁstikovaným algoritmem pro výpo£et
nového °ídícího bodu atraktoru.
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Kapitola 10
Dal²í vývoj
V této kapitole jsou zmín¥ny nedostatky °e²ení a také moºnosti dal²ího vývoje a roz²í°ení
aplikace. Rozsah, ve kterém je moºné aplikaci roz²í°it, je obrovský. Pokud bude vývoj této
aplikace pokra£ovat dále, bude jist¥ nutné vybrat primární cíle, ke kterým se bude dal²í
vývoj dále ubírat, nebo´ práce ve více sm¥rech by se £asem stala velice chaotickou.
10.1 Nedostatky
Jelikoº tento dokument popisuje koncept °e²ení, je patrné, ºe jak v implementaci, tak v
návrhu m·ºeme nalézt mnoho nedostatk·. Je vhodné se zajisté zmínit, ºe podstatným nedo-
statkem je nemoºnost odstra¬ování atraktor· z prost°edí. Je moºná pouze jejich deaktivace.
Dále zde schází jakýkoliv popis atraktor·, je tedy na uºivateli, aby m¥l v pam¥ti, co který
atraktor ztvár¬uje. V systému dále chybí systém nápov¥dy a informa£ních prouºk·. Tento
systém, pokud by byl implementován, by také °e²il práv¥ jiº zmín¥ný problém s nedostup-
ností informací o atraktorech.
e²ení je také velice výpo£tov¥ náro£né. Díky nemoºnosti spu²t¥ní výpo£t· na více já-
drech procesoru nastává u slab²ích stroj· problém s výkonem. Systém je také velice závislý
na prohlíºe£ích, ve kterých je spou²t¥n. Prost°edí, ve kterém je aplikace spu²t¥na, není v²ak
nijak kontrolováno, proto m·ºe nastat situace, kdy n¥která £ást aplikace nebude fungovat
bez jakéhokoli upozorn¥ní. Z tohoto d·vodu by bylo nutno p°i spu²t¥ní zavést kontrolování
prohlíºe£e a jeho verze. Pro nepodporované prohlíºe£e vypsat upozorn¥ní. Problém s prohlí-
ºe£i v²ak není pouze u star²ích verzí. Vývoj jde rychle dop°edu a tak je moºné, ºe n¥které
£ásti aplikace nebudou fungovat ani v nejnov¥j²ích verzích prohlíºe£·.
V tomto projektu je zajisté mnoho dal²ích vý²e nezmín¥ných nedostatk·. Následující
kapitoly jsou zam¥°eny na roz²í°ení aplikace, n¥které z t¥chto roz²í°ení v²ak mají za úkol
opravovat chybné £ásti jiº existující implementace.
10.2 Rozpracování a vytvo°ení ﬁnální aplikace
Tento projekt implementuje pouze zp·sob práce s atraktory a jeho vyuºití p°i práci s fo-
tograﬁemi. Jsou zde jiº vytvo°eny také n¥které prvky, které by m¥ly být dosta£ující pro
práci s tímto systémem v praxi. Aby se tento zp·sob dostal k b¥ºným uºivatel·m, je ale
nutná je²t¥ spousta práce. Základem by m¥la jist¥ být rozsáhlá uºivatelská dokumentace
poskytující informace v jednoduché form¥ tak, aby kaºdý uºivatel pochopil zp·sob práce s
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atraktory. Pro pochopení práce je dále pot°eba v systému zavést ukázku pouºití a intuitivní
zp·sob nápov¥dy, který by pomáhal p°i prvních krocích.
azení fotograﬁí probíhá v reálném £ase, ale pouze do£asn¥. Dal²í vývoj aplikace by jist¥
m¥l pokrýt zp·sob, kterým by bylo moºné výsledky n¥jakým zp·sobem ukládat. Za tímto
ú£elem by bylo vhodné umoºnit ukládání vytvo°ených atraktor·. Ty by byly shromáºd¥ny
v uºivatelské nabídce individuální pro kaºdého uºivatele. Stejn¥ jako ukládání atraktor· by
m¥lo být implementováno rozhraní pro ukládání stavu celé plochy s moºností návratu do
posledn¥ pouºité konﬁgurace.
Celé uºivatelské rozhraní je, jak jiº bylo zmín¥no, postaveno na jazycích JavaScript,
HTML, CSS. Interpretem t¥chto jazyk· je internetový prohlíºe£. Vývoj prohlíºe£· se v po-
sledních m¥sících stal nejaktivn¥j²ím segmentem vývoje v IT technologiích v·bec. Aplikace
je postavena na standardech HTML 4, CSS 2 a JavaScript 1.x. Prohlíºe£e v²ak v nejbliº²í
dob¥ poskytnou podporu pro nové verze t¥chto jazyk·. Zm¥na oproti starým verzím je
markantní. Ve vývojové verzi prohlíºe£e Google Chrome je jiº podporována £ást nových
verzí. Tento projekt vyuºívá n¥kterých vlastností CSS 3 (text-shadow, webkit-box-reﬂect,
webkit-gradient, webkit-border-radius,... ) a HTML 5 [19] (canvas). Podpora v ostatních
prohlíºe£ích je v²ak je²t¥ mizivá, proto je nutné aplikaci udrºovat kompatibilní se star²ími
verzemi standard·. P°i dal²ím vývoji by bylo vhodné rozli²it prohlíºe£e podle podpory stan-
dard· a poskytnout tak uºivatel·m nejnov¥j²ích verzí prohlíºe£· p°íjemn¥j²í a jednodu²²í
ovládání aplikace s vyuºitím vlastností nov¥j²ích verzí standard·.
Díky nové speciﬁkaci HTML 5 by bylo jednoduché roz²í°it funk£nost aplikace o pod-
poru video element·. HTML 5 poskytuje jednoduché rozhraní pro práci s video elementy
ve webových aplikacích. Integrace videa by díky HTML 5 prvku <video> m¥la být snadná
a nem¥la by nijak naru²it koncept °e²ení p°ipravený primárn¥ pro práci se statickým ob-
razem. Speciﬁkace CSS 3 deﬁnuje mnoho nových zp·sob· graﬁckého zobrazení element·
v prohlíºe£i. Jedním z nejvýznamn¥j²ích je vlastnost webkit-transform, která umoº¬uje na
jakýkoliv prvek graﬁckého rozhraní aplikovat libovolnou 2D £í 3D transformaci. Práv¥ tato
vlastnost by nesmírn¥ pomohla p°i zlep²ení intuitivnosti rozhraní tím, ºe by umoºnila foto-
graﬁe r·zn¥ rotovat kolem jejich st°edu. Pro ukázku vyuºití této novinky je moºné spustit
aplikaci v jedné z nejnov¥j²ích verzí prohlíºe£e Google Chrome. Na p°ihla²ovací okno je po
úsp¥²ném p°ihlá²ení aplikována rotace se st°edem ve st°edu p°ihla²ovacího dialogu.
Nejvýznamn¥j²í úpravou aplikace by jist¥ bylo vyuºití objekt· Worker z nové speciﬁ-
kace JavaScriptu. Worker poskytuje moºnost vícevláknového zpracovávání dat. Nyní jsou
fotograﬁe zpracovávány postupn¥. Díky více vlákn·m by bylo moºné aplikaci optimalizovat
tak, aby výpo£et nových pozic probíhal sou£asn¥ pro více fotograﬁí. Bylo by tím dosaºeno
plynulej²ího b¥hu aplikace a lep²ího vyuºití nyní jiº b¥ºných vícejádrových procesor·.
Dal²í z optimalizací, kterou by bylo nutno zavést, by byla podpora multi-dotekových
displej·. Objevuje se stále více za°ízení s takovým zp·sobem ovládání. Je²t¥ masivn¥j²ímu
roz²í°ení napomáhá podpora tohoto ovládání v nejnov¥j²í generaci opera£ních systém· z
rodiny Microsoft Windows. Práv¥ takové optimalizace by v aplikaci m¥ly p°evládat. Cílem
je poskytnout co nejvíce p°ív¥tivé uºivatelské rozhraní, proto by bylo nezbytné rozsáhlé
testování uºivateli. Názory testujících osob by m¥ly být klí£ové p°i ur£ování sm¥ru dal²ího
vývoje.
10.3 Rozpracování systému roz²í°ení
Jak jiº bylo zmín¥no, aplikace poskytuje moºnost pouºití plugin· pro ur£ování vlastností
fotograﬁí. Podpora je v²ak pouze ukázková. Pro reálné nasazení by bylo t°eba implementovat
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rozhraní pro pluginy tak, aby jejich integrace do aplikace byla natolik jednoduchá, aby ji
zvládl i vývojá° za£áte£ník. Tím by se roz²í°ila podpora r·zných vlastností popisujících
fotograﬁe. Budoucí uºivatelé by tak m¥li moºnost p°ipojit do aplikace pluginy, které by
poºadovali.Základem tohoto rozhraní by m¥la být moºnost jednodu²e p°idat plugin bez
jakékoliv ru£ní modiﬁkace soubor· vlastní aplikace. Nyní je pot°eba p°i p°idávání pluginu
zasahovat do n¥kterých soubor·.
Vybudování rozhraní pro pluginy by také m¥lo zahrnovat vytvo°ení speciálního menu
v aplikaci pro práci s pluginy. Nyní se pluginy aktivují po startu aplikace. Toto rozhraní
by m¥lo dovolit roz²í°ení spou²t¥t na vyºádání uºivatele. Dále by zde m¥la být moºnost
p°idávání/odebírání plugin·, moºnost pluginy aktivovat/deaktivovat nebo aktualizovat. V²e
by m¥lo být podobné práci s pluginy v prohlíºe£ích tak, aby uºivatel·m bylo ovládání blízké
a podobné tomu, které jiº m¥li moºnost poznat n¥kde jinde.
10.4 Sjednocení systému uloºení metadat
Velkým problémem, který není °e²en ani v tomto projektu je zp·sob uloºení metadat k
fotograﬁím. Kaºdý z program· poskytující práci s tímto obsahem pouºívá vlastní formát
záznamu. Konkrétn¥ tento projekt vyuºívá uloºení metadat do jednoho souboru pro kaºdou
pracovní sloºku. Problémem je v tom p°ípad¥ p°enositelnost t¥chto záznamu. Rozhodne-li
se uºivatel pouºívat jiný program pro práci s fotograﬁemi, ve v¥t²in¥ p°ípad· ztratí v²echna
metadata k soubor·m. Pokud se jedná o men²í sbírku, nep°edstavuje tento fakt problém.
V¥t²ina uºivatel· jiº v²ak vlastní rozsáhlé kolekce. Tohoto problému si jsou v¥domí vývojá°i
opera£ního systému Linux. Na této platform¥ se postupn¥ vytvá°í skupina aplikací, které
by m¥ly do budoucna tento problém vy°e²it. Jedná se o programy Nepomuk, Strigi, Ako-
nadi. Tyto programy implementují my²lenku tzv. Semantic desktop [1]. Jedná se práv¥
o sjednocený systém uloºení r·zného druhu metadat k soubor·m v souborovém systému,
s moºností optimalizovaného vyhledávání. Toto °e²ení ve své ﬁnální podob¥ m·ºe být re-
volu£ní. Zajistí tak ale p°enositelnost pouze v rámci Unixových opera£ních systému, takºe
uºivatelé pracující na jiných platformách, budou o tuto funk£nost ochuzeni.
10.5 Systém p°idávání nových fotograﬁí
Nyní, pokud uºivatel chce pracovat s aplikací, je nucen nahrát fotograﬁe ru£n¥ do své pra-
covní sloºky. Takový systém p°idávání fotograﬁí do kolekce samoz°ejm¥ není vhodný. Dal-
²ím roz²í°ením aplikace by tedy m¥l být systém pro jednoduché vkládání nových fotograﬁí.
Tuto funkci by bylo vhodné implementovat jiº pro nový standard HTML 5, který podpo-
ruje drag&drop operace nativn¥ v rámci JavaScriptu. Nejedná se v²ak o stejné operace, o
kterých se zmi¬uje doposud tento dokument. Díky nové speciﬁkaci HTML bude moºno po-
mocí JavaScriptu komunikovat s uºivatelským prost°edím systému, na kterém b¥ºí prohlíºe£.
Operace p°idávání fotograﬁí by tedy probíhala jednodu²e p°etaºením jednotlivých soubor·
fotograﬁí z okna prohlíºe£e soubor· do okna prohlíºe£e webových stránek, ve kterém by
byla aplikace spu²t¥na. Tento zp·sob implementace je velice efektivní a výsledná funk£nost
je uºivatelsky p°ív¥tivá. Porovnat toto °e²ení m·ºeme s dosud pouºívaným °e²ením pomocí
applet· jazyka Java. Pouºití applet· je velice nepraktické, nebo´ jsou vyºadovány ov¥°ovací
certiﬁkáty a p°edinstalovaná Java na stanici uºivatele. e²ení je navíc mnoho, takºe uºivatel
m·ºe být velice zmatený. Díky implementaci v jazyku JavaScript by m¥la být tato £innost
velice usnadn¥na.
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Kapitola 11
Záv¥r
Práce shrnuje výb¥r aktuáln¥ dostupných aplikací a °e²ení v oblasti práce s digitální formou
fotograﬁe. Vytýká nedostatky t¥chto °e²ení a poukazuje na neefektivní p°ístup v zacházení
s digitální podobou fotograﬁe.
Je zde p°edstaven nový zp·sob vizuálního roz°azování fotograﬁí. Základní my²lenka vy-
chází z principu rozházených fotograﬁí na stole, která je obohacena o dynamickou práci s p°i-
tahováním obrázk· se stejnou vlastností, reprezentující vzpomínku týkající se tohoto ob-
rázku. Takto je deﬁnován atraktor jako prvek ur£ující pozici obrázk· na zobrazené plo²e
podle zadané vlastnosti. Dále je zde navrºen zp·sob, jakým probíhá umíst¥ní fotograﬁe rea-
gující na jeden nebo více atraktor·. Projekt tímto realizuje sloºitou £innost °azení obrázk·
co nejvíce intuitivním zp·sobem, blízkým práci s klasickou papírovou formou fotograﬁí.
Výhodou tohoto návrhu je vysoká míra interaktivity a jednoduchosti ovládání. Dále je
také výhodou p°enositelnost klientské £ásti aplikace, která je postavena na webových tech-
nologiích. P°i vhodném nastavení je tedy moºné k aplikaci p°istupovat i vzdálen¥. Tato
platforma také díky rychlému postupu technologií poskytuje dobrý základ pro dal²í vý-
voj. Aplikace není závislá na databázovém serveru, informace jsou ukládány v souborech,
aplikace tedy není robustní. Tato optimalizace ale s sebou m·ºe nést velkou nevýhodu z
pohledu výkonnosti p°i vyuºití s rozsáhlými kolekcemi fotograﬁí. Velkou nevýhodou návrhu
je závislost na roz²í°eních, které poskytují meta-informace o fotograﬁích. P°ed nasazením
do praxe by bylo nutné zváºit, s jakou vstupní sadou roz²í°ení by byl program dodáván
tak, aby poskytoval p°ijatelnou funk£nost jiº v základní verzi. Za nevýhodu lze povaºovat
výkon aplikace, který je závislý jak na pouºité verzi JavaScriptového jádra pro interpretaci,
tak i na prohlíºe£i, ve kterém je aplikace spu²t¥na. Tato situace by se v²ak m¥la zm¥nit
p°íchodem nových verzí standard· jazyk· JavaScript, HTML, CSS a také p°íchodem nové
generace prohlíºe£· jako Google Chrome 6, Opera 11 £i Firefox 4.
Návrh je v rané verzi, proto poskytuje je²t¥ mnoho prostoru pro realizaci zajímavých
my²lenek. D·leºitým aspektem by se p°i dokon£ování návrhu do ﬁnální podoby m¥lo stát
testování b¥ºnými uºivateli, nebo´ pro n¥ je tato aplikace navrhována. Aplikace by m¥la p°i-
nést zajímavý netradi£ní zp·sob °azení fotograﬁí, který by m¥l uºivatel·m usnadnit jejich
práci. Mnoho aplikací se zabývá multimediálním obsahem. V¥t²ina z t¥chto aplikací v²ak
slouºí k editování, tvo°ení r·zných koláºí £i v poslední dob¥ populární spolupráci se soci-
álními sít¥mi. Do kategorie t°íd¥ní fotograﬁí spadá minimální mnoºství t¥chto produkt·.
V¥t²ina z nich je omezena na práci s jedním speciﬁckým zp·sobem hledání. Proto bych
ocenil aplikaci popsanou v tomto dokumentu za °e²ení, které se m·ºe do budoucna stát
zástupcem univerzálního t°íd¥ní fotograﬁí podle r·znorodých kritérií.
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